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MOTOCICLETAS DE LOS MARINES ESPACIALES DEL CAOS 











Los Moloristas Marines Esj del Caos son tropas de 
“ataque mortíferas y móviles, Utilizan (a velocidad y la 
gran maniobrabilidad de sus motocicletas como sus 
enemigos Imperiales, y están armados siempre hasta los 
dientes con mortíferas armas de combate cuerpo a cs 
Sus motocicletas ostentan grabados los Iconos del Caos y 
están adornadas con macabros trofeos de guerra. Los 
Motoristas Marines Espactates del Caos [levan a cabo. 
peligrosas misiones de reconocimiento, muchas veces cerca 
¿de las líneas enemigas, para espiar las posiciones del 
enemigo. Estonces (atzan ataques relámpago contra sus 
sorprendidos adversarios, cortardo las comunicaciones, 
dispersando a las tropas y destruyendo las fíneas de 
rovisionamiento. En tun instante siembran el caos entre 
tropas enemigas, y al siguiente han desaparecido, 
dejando tan solo sn rastro de destrucción u su paso, 














Hay que destacar el magnífico trabajo de conversión 
realizado por Dave Perry en esta Motocicleta, así como 
en la cabeza decapitada clavada en el mástil del 
estandarte y las afiladas cu- 
chillas adicionales, Dave escul- 
pio él mismo los detalles adi- 
cionales de la moto. 
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Motociclista Marine Espacial de los Amos de 
la Noche armado con una Espada de Energía 
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NOTICIAS GAM 
Y MINIATURAS Cl 








CONSPIRACIÓN SINIES 
bervis Jhonson 
El Gran Mago Sacerdote de los Hombres 1 
conspiración de alcance mundial, en la que 





jarto Mazdamundi ha diseñado una diabólica 
también puedes participar 









4 cu 'ONARIO A LOS LECTORES 


¡Queremos conocer tu opinión! ¿Qué es lo que más te gusta ( y qué es lo que menos te gusta) de White 
Dwarf? 


4 1) EN COMUNIÓN 
Jake Torton y Andy Chambers 
Jake Thornon somete al tercer grado al diseñador de juegos Andy Chambers para que nos confiese cuáles 
son las malignas intenciones del Caos para el futuro, in di 


4 QQ TÉCNICAS MAESTRAS “EAVY METAL 2 
Mike McVey 

Nuevos consejos y astutas técnicas para mejorar tus 

resultados en el pintado de caballos 


¡HECHICEROS! 

Steve Anastasofí ingrato 
¿Tu hechicero sólo sirve para recoger margaritas por el : 
campo de batalla? Steve nos revela los arcanos secretos que 
todo hechicero victorioso debe conocer 


LOS ALEGRES ARQUEROS DE 
BERGERAC 
Nigel Stillman 
Las baladas Bretonianas narran numerosas hazañas y gestos 
de armas, pero pocas tan épicas como las cantadas por la 








ida de Bertrand el Bandido 


y ¡PORTADOR DE MUERTE: 





Dean Bass 
Los Ángeles Oscuros se enfrentan a los Genestealers en una desesperada carrera contra el tiempo. 





Owen Braham 
Owen explora y describe las mejores técnicas para inundar un 
poco tu campo de batalla. 


PEANA TOTAL 

Rick Priestley 
¡Rick no respeta nada! Todo un artículo dedicado 4 mejorar aún 
más el acabado de tus Ministuras Citadel, concentrándose en 
sus peanas 


= y PREGUNTAS Y RESPUESTAS 
2 Owen Braham 
Respuestas a las dudas más frecuentes de Necromunda, 
Warhammer 40,000 y Warhammer 


p INCURSIÓN: LA BATALLA FINAL 
La conclusión de la campaña para Warhammer iniciada en el número 20, Los Orcos intentan 
defender desesperadamente su poblado del implacable ataque de los Elfos Oscuros 
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Thunderhawks 
del Capítulo en 


míngham, ¡Ti 
¿UNA CAÑONERA 

THUNDERHAWK 

PARA WARHAMMER 


na, la tiene aquél al que 
se le ocurrió la idea de 
mostrar en el Games Day 


1995 la totalidad del Ca- 


shop que ques 
una! Esto fu 





Tienda del año, 


NOVEDADES RECOMENDADAS 
WARHAMMER BATALLAS FANTÁSTICAS 
Ejércitos Warhammer: Hombres Lagarto ..2.750 Pta 
(libro de ejército) 
Eslizones con Jabalina 
(cinco miniaturas en blister) 
¡Grupo de Mando Eslizone con Jabalina .1.350 Pia 
(cuatro miniaturas en blister) 


Lanceros Saurios 
(cuatro miniaturas on blister) 


Poco tiempo 


O ELO 


350 Pta 


Kroxigor 
(aniniura en blister) 


Paladin Saurio Guardia del Templo 
(miniatura en blister) 


upo de Mando Guardia del Templo 
(dos miniaturas en blister) 


¡Saurios Guardianes dl Templo. 
(dos miniaturas en blister), 


“Grupo de Mando Arqueros Bretonianos. 


102spi 
25 
1350 o 
1350 Pa 


sigue atento 


1.350 Pta 












































RHAMMER Á 
CS 


pítulo de los Ultramari 
Y por qué no aña: 


flamantes junto al resto 


nal Indoor Arens 

odo un es- 
pectáculo! Con lo que los 
responsables del proyec 
to no contaban era con el 


0,0007 efecto envidia 
¡corroyó a todos los em- 
La culpa, sin duda algu- — pleados de Games Work: 


cuando la compañía co- 
menzó a regalar las ocho 
naves restantes como 
premio al Encargado de 


surgió la inevitable pre- 

“¿Vamos a ven- 
derla a los aficionados 
Se trataba 
de fabricarla y comer 


Ya está la venta el nuevo volumen de la serie Ejércitos Warhammer, dedicado 4 
los misteriosas y despiadados habitantes de las junglas de Lustria, los Hombres. 
Lagarto. Ya está disponible la totalidad de sus tipos de unidades de infantería. ¡Y 


resto de sus suculentos tipos de tropa! 


forrado en rojo, el águila 
imperial grabada a fuego 
y un certificado de auten- 
ticidad. Se trata de una 
pieza de coleccionismo 
para los verdaderos entu- 
siastas (mejor dicho, los 
más locos) por el Hobby 
Games Workshop. Por 
supuesto, no habrá Tar- 











cializarla, por lo que las 
mentes que tienen el 








dirles tres Zhuunderhawk a — poder en Games Works- — jeta de Vehículo para 
escala. Warhammer — hop lo descartaron abso- Warhammer 40,000: 
40,007" Así que nues- — lutamente; sólo existirían — sus scís kilos de peso 
tros diseñadores pusieron — las once Thunderhawks — pueden servir para rema- 
manos a la obra y las 


lucieron 


NOVEDADES RECOMENDADAS 
WARHAMMER 40,000 


Marine Ruidoso con Destructor Sónico 
(miniatura en blister) 

Marine Ruidoso con Amplificador Sónico, 
(miniatura en blister) 

Marine Kuidoso con Sirena de Muerte 
(miniatura en blister) 


el Nario 


md sra 





ase 





sd 25 





/an tener — originales, y ninguna — tar una buena colección 
ye amplificado — más. Pero la revolución — de miniaturas, (sunque si 
no tardó en estallar. — inventas tus propias re- 





¡Había qué ponerla a la 
venta! Al final, el Empe 
rador en persona autorizó 
la fabricación de una 
serie limitada y mumera- 
da: cien ejemplares a un 
precio de £400 (unas 
87.000 pesetas), La Ca- 
ñonera se presentaría en 
una caja de madera nu: 
merada, con el interior 


glas, quizás tu adversario 
te permita emplearla). Si 
tus ansias de tener tu pro: 
pia Cañonera Thunder 
hawk te quitan el sueño, 


ete 
después puedes ponerte en con- 
tacto con el Servicio 
Mail Order de Games 
Workshop en Inglaterra, 
que es quien gestiona 
esta locura. 


los próximos números de la revista White Dwarf para descubri 











¿Problemas de interpretación de rela? Wie Dwarf cuenta con una scción regla 
adidas presemar Is respuestas hs dodas de reglas md rentes, pro tamiién 
smtesaeros puriculamente cuakuier pregunta relacionada son ls juegos Game 
¡ortaap y Miniaturas Cuadel Envía un preguntas solve regla a WIQTE DWARI 
(GAMES WORKSHOP $.) Franeso Layre, 37-10 Esplugues de Llbregar 00950 
Pasceloa, Po (avr lnluy un sl sont dirección y tdci a prepuetas de foma. 
que podamos cobestar con un imple “xo "na". (En mo contrario na podemos ga 
Fania que te contestes! recibimos una pan cantidad de coreo drtamen, e 
mos cada Una de In cartas, por loque es posible que tardemos un poco en coteha 
nda carta ¡Oracias poe to paciencia 











Tmbién puedes contactar con Games Workboy a través de la World Wide Web. 
Nuestra dación en Tse 





nh gmc worst com. 

















COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 


La totalidad del contenido de Wikt Dr es Copy Games Mei 199, 
Todas ls Jusrciones que aureen en Js pro Comer Woriahop yla imagenes 
omnia las han sido producidas poe as pops por enc. E Copy 
scluio mbre as Masracions y las Imágenes gu Gas coenen 4 propiedad de 
mes Wocho Lu Copei 0 Games Wap LI. 1990, Tios la Derechos 
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Pdo de Diperuón sin reirse l Reino Unido con el número 
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GRAN PETNAUGURACION] 
MENTRE 


ZARAGOZA Y APROVECHA ESTAS 
FORMIDABLES OFERTAS! 


“(ECU 


plar de BLOOD BOWL y 
ETAMENTE GRATIS 
'LOOD BOWL! 


WARHAMMER y 
CODEX WARHAM- 
MER 40,000 A MITAD 
DE PRECIO! 























Portacstandarte Saurio 








Los Guerreros Saurios empli 























Hbsperezó. Era la primera vez qiúe int 
Hlnpla.sus meditaciones sobre el Plan 
Universal de los Ancestrales desd 
leía más de un siglo. Parpaded, y 
Wirigió lentamente su mirada hacha log 
Altos Eslizones que le servían. 


ILos planetas están alineados. Lar Era 
ide la Destrucción se acerca. Recupenád 
lo que nos fue arrebatado. 







Matdamundi parpadeó otra vez, y volvió 
la su meditación en estado de trance, Sus 
sipviéntes se inclinaron ante él;con vé 

'eración, y luego se retiraron para pres 
iglirur el camplimiento:de sus órilenesy 

| 











Hace ya algo de más de un año y medio organicé la 
Campaña de Ichar [V. Los lectores de la edición 
Inglesa de la revista White Dwarf recordarán bien 
ese acontecimiento (¡espero!); para los jugadores de 
los demás países, os diré que ¡Ichar IV fue un intento 
de librar la batalla de Warhammer 40,000 con 
mayor número de participantes de la historia! La 
idea era simple: durante un fin de semana 
determinado, Jugadores de todos los confines del 
mundo librarían batallas de Warhammer 40,000 y 
Epic, en las cuales los Tiránidos se enfrentarían a 
Marines Espaciales, Guardia Imperial y Eldar. Tras 
ello, todos los participantes me enviarían un informe 
contándome quién resultó vencedor en su batalla 
Los resultados de las batallas jugadas decidirían el 
destino del plancta Iehar 1Y, invadido por la Flota 
Enjambre Kraken. Si los Tiránidos vencían en más 
del SO% de las batallas, el pl ido; silos 
*Tiránidos eran derrotados en la mayoría de las 


Batallas, el planeta se habría salvado, 


“Aunque la idea era sencilla, la campaña de Ichar 
1V resultó ser todo un éxito: cientos de yg 
jugadores de todo el mundo me escribieron 4 
para contarme los resultados de la batalla en 

que habían participado, y en general todo el 
mundo se divirtió muchísimo, Desde 
entonces me han preguntado muchas veces 
cuándo iba a preparar algo parecido, y 
"normalmente mi respuesta era: “No, Ichar 1V fue 
algo único.” Y así lo creía, al menos entonces. Sin 
embargo. el lanzamiento de la nueva edición de 
Warhammer me hizo pensar que podía ser el 
momento de hacer algo similar a Ichar 1V, pero en el 
Mundo de Warhammer, Cuanto más pensaba en 


































ello, más me gustaba la idea, y después de un par de 
sesiones de braínstorminy con Rick Priestley, Andy 
Chambers y Nigel Stillman, supe que había nacido 
tna idea sobre la que tenía que trabajar. El resultado 
es Comspiración Sintesra. 

DESARROLLO DE LA IDEA 

Debido a que Ichar IV había funcionado tan bien, mi 
idea inicial fue simplemente que un gigantesco 
ejército de Hombres Lagarto invadiera el Viejo 
Mando, obligando a las razas que allí habitan a unirse 
entre ellas para derrotar a los reptiles humanoides. En 
otras palabras, jugar simplemente un “nuevo Ichar 
1*, sustituyendo a los Tiránidos por los Hombres 
Lagarto, y empleando como trasfondo el Mundo de 
Warhammer. El problema en este caso era, como Rick 
y Andy me hicieron ver, que un acontecimiento de 
sta magnitud tendría un efecto profundo y duradero 
en el contexto del Mundo de Warhammer, cspo- 
cialmente en el caso de que los Hombres Lagarto 
consiguieran la victoria (*¿El Imperio? Lo siento, ya 
no existe, ha sido arrasado por los Hombres 
Lagarto...” ¡Estoy seguro de que os hacéis ala idea!) 



































No, lo que yo necesitaba era una situación que 
permitiera a los jugadores (¡a todos vosotros!) librar 
montones de batallas de Warhammer, todas ellas 
relacionadas por un tema común, pero que al mismo 
tiempo fuesen razonablemente creíbles dentro del 
contesto del trasfondo histórico. 
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También estaba bastante ansioso por organizar algo 
que tuviera una duración superior a un sólo fin de 
semana, y que tuviera el clímax apocalíptico 
apropiado. He de admitir que estaba encallado, hasta 
que Rick me sugirió que inventáramos un relato que 
enfatizara las poderosas habilidades exclusivas de 
los Slann. Rick me dijo que los planetas se alinearan 
de tal forma que permitieran a los Slann utilizar las 
corrientes mágicas del Viejo Mundo para transportar 
sus tropas, Esto, combinado con mi afición a cierta 
serie de televisión sobre un par de agentes del FBI, 
me proporcionó la inspiración necesaria para crear el 
ero ya está bien de cotorrear, 
ésta es la historia que se esconde detrás de la 
Conspiración Siniestra. 














siguiente escenario. 





En el año 1847 (del calendario Imperial) el Rey 
Bretoniano Jean financió una expedición a Lustria 
La expedición, compuesta por seis galeones, varias 
embarcaciones auxiliares menores, y más de 
quinientos Caballeros Bretonianos y Hombres de 
Armas, se hizo a la mar un año después, al mando 
del Duque de Lorrain. El viaje a Lustria estaba 


d 
e 
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plagado de peligros. La armada de los Altos Elfos y 
los monstruos de alta mar esusaron numerosas bajas 
a los Bretonianos, pero tres meses después de 
haberse hecho a la mar desde Borde 

finalmente la costa de Lustria. 





Los Bretonianos desembarcaron cerca de la ciudad 
pirámide en ruinas de Huatl. El Duque de Lorrain 
era un bravo e intrépido guerrero, pero también era 
bastante imprudente y no destacaba por su brillantez 
táctica, Prescindiendo de efectuar ningún tipo de 
reconocimiento, se adentró en la jungla de Lustria, 
wvanzando hacía las pirámides en ruinas cuyas 
cúspides podían vislumbrarse entre el follaje, Huatl 
está situada cerca de la costa de Lustria, por lo que el 
ejército del Duque alcanzó rápidamente la ciudad en 
ruinas. Aún así, los Bretonianos habían atraído la 
atención de los Hombres Lagarto. Desafor 
tunadamente, el Duque y sus hombres no eran 
conscientes de ello y empezaron a explorar y a 
saquear la ciudad en ruinas, Distraído por la 
perspectiva de saqueo, el ejército del Duq 
dispersó en busca de botín. Entonces, los Hombres 
Lagarto cayeron sobre ellos. 























Al salir el sol, tan sólo quedaba con vida una 
pequeña parte del antes poderoso ejército 
Bretoniano. Los harapientos supervivientes huyeron 
de Huatl cargando con los artefactos y tesoros que 
habían encontrado, 
Pero el amanecer no 
representó ningún 
respiro, y los 
Bretonianos fueron 
hostigados por los 





Hombres Lagarto que acechaban en 
la densa jungla a lo largo de todo el 
camino desde la ciudad hasta las 
chalupas. El Dugue murió a tan sólo 
unos metros de las chalupas varadas 
en la playa, en una última defensa 
heroica que permitió escapar al 
puñado de supervivientes. 





Sin embargo, aquéllos que consiguieron escapar 
o lo hicieron con las manos vacias, En su poder 
se encontraban muchos artefactos antiguos y 
docenas de las placas de oro cubiertas de glifos 
que adornaban los templos de los Hombres 
Lagarto, Los fabulosos tesoros fueron una 
tentación demasiado fuerte para los tripulantes 
de la Mota Bretoniana, que sin el férreo -aunque 
desencaminado- liderazgo del Duque, no pasó 
inucho tiempo antes de que empezaran los 
problemas durante el viaje de regreso, En lugar 
de regresar a Bretonia y entregar el botín a su 
Rey, la flota se amotinó y las naves se 
dispersaron por todos los puertos del Viejo 
Mundo, De esta forma, los artefactos robados en 
Huatl incluyendo las placas repletas de glifos, 
se dispersaron por todo el Viejo Mundo, 














PIRACIÓN 
Han transcurrido casi 700 años desde que el 
Duque emprendió su desafortunada expedición a 
las costas de Lustria. En este tiempo los 
artefactos y las placas con glifos que fueron 
tobadas en ella se han dispersado aún más 
“Algunos artefactos se han perdido y otros han 
sido destraid: 








intactos. Por razones que sc desvelaran más adelante — recuperar los Artefactos. El porqué ne 
¡ando más in- — los artefactos es un misterio por el momento, pero 


(en los próximos meses iré reve 








forma 
. pero la mayoría han permanecido — decidido que éste.cs cl momento adecuado para 










ión en Whire Dwarf), Mazdamundi ha 


a ahora 

































¡Oluitac!, el poderoso Paladín Saurio, se adelantó hasta la 
lía frontal del resimiento de guerreros. Aquellos Hombres 
laario pertenecían a su misma generación: cada uno 
lmlañaba una larga lanza con afilada punta de bronce, y 
Méabo un escudo construido con bronce martillado, 
MlefOrado con oro. Losinico que le diferenciaba de sus 
Ierimamós era su piel albina y la Espada Mágica que le 
Ib concedido su Señor. Yermiet. Su regimiento co 
cenas de efectivos, pero sólo los Hombres Laxarto 
rl grandes el conting 

imivcadas por el Mago Sacerdote Slam. 











e se habían reunido en este lugar 





IN Héibres Larario permanecieron firmes en medio del 
IEIRAIERO círculo de piedras decoradas con tallas y signos 
ME per Un reimiento de Eslizones. más numeroso de lo 
nac! podía cóntor; se sirúo junto a xus guerreros, 
II pisaitescos Krosicors entre sus filas. A su derecha 
ISORA regimiento de Jinetes Gélidos, Las grandes 
IE pruñían sin descanso, sintiendo la magia en el aire 
iia estudió los antiguos trabajos de piedra que 
Milan de la Era de los Ancestrales. Cuando su mirada se 
en los monolito grabados que rodeaban u los Hombres 
gara eos empezaron a brillar de repente con una luz 
ebrenatural Bra la magia del Señor Yermict de Tlax, 
Iprepanelando los Palabray del Poder en el lenguaje 
¡arpamente olvidado. Aquello hibia activado 

Jas piedras mexalíticas 




















jgla de 


LAS PIEDRAS MEGALÍTICAS 


El Shaman Eslizón Xión había explicado a Quntaci que una 
vez, hacía diez. mil años, aquel circulo de piedras 
megalícicay había existido simuliáneamente en dos lugares; 
aquí en el corazón de Lustria. y en la distante tierra de la 
Joven raza humano, al otro lado del Gran Charco, Cómo era 
le Quntacl no lo sabía, pero tampoco. le 
preocupaba. Le habían ordenado armarse Y prepararse 








esto: posibl 





para la baralla, y eso era suficiente para el. Fúera cual 
fuese, la voluntad de los Magos Sacerdotes debía ser 
Obedecida y no cuestionada, 





Cuando el Mag 
Luna y las Estr 
más intensa, hasta cegar a los Hombres Lagarto, Cuando 


Sacerdote Yermict finalizó los ritos de la 





las, la luz que emitían las pledrás se hizo: 


sus ojos reptiloides volvieron a ajustarse a la oscuridad, 
vio que las estrellas habían cambiado. Un ser humano 
quizás habría enloquecido tras una experiencia ast, pero 
Quntacl miró simplemente hacia el poderoso Mago 
Sacerdote Slann, esperando órdenes y confiando en la 


sabiduría de su amo. 


En lo más profundo del Bosque de Chalons, el ant 
> de pledras brilló con una luz fantasmagórica. Las 
aterroritados campesinos de Bastonne atrancarom su 
puertas y rezaron a la Dama del Lago, pero en la oscuridad 
la noche, los Hombres Lagarto se desvanecieron entré 
+ sombras del bosque para empezar su larga búsquedas 
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Sin embargo, si los Hombres Lagarto 
van a emprender esta misión que 
parece imposible es por 

momento ideal, ya que en los cielos 
sobre el Mundo de Warhammer los 
planetas han formado una conjunción 
que está inundando el Mundo de 
Warhammer de energía mági 

energía Muye desde el Reino del Caos 
y atraviesa el Viejo y el Nuevo 
Mundo a lo largo de la telaraña de 
corrientes mágicas que se entre 
eruzan por todo el planeta. Los Slann 
son los maestros del arte de la 
hechicería, y pueden utilizar la 
energía de este flujo de magia p 
mover mágicamente a sus agentes 0 
pequeños contingentes de tropas a 
cualquier parte del Viejo Mundo 
Aclarado esto, cuanto mayor sea la 
cantidad de criaturas desplazadas 
mayor será la cantidad de energía 
necesaria, por lo que los Slann deben 
procurar no agotar las reservas 
disponibles antes de haber comple- 
tado su misión. Además, si cualquier 
otra de las razas del Viejo Mundo 
sospechara lo que se proponen los 
Hombres Lagarto, ello supondría el 
desastre. Por ello, el plan de los 
Hombres Lagarto es recuperar los 
artefactos tan discretamente como 
sea posible 























Así pues, los Hombres Lagarto 
planean enviar agentes individuales 
allí donde sea posible para comprobar 
qué hay de cierto en los muchos 
Tumores y pistas que poscen acerca 
del paradero de los artefactos per- 
idos, Estos agentes intentarán recu- 
perar los artefactos por su cuenta, 
sencillamente comprándolos si es 
posible, y utilizando medios más 
innobles si es necesario. Si para un 
agente resulta imposible recuperar 
algún artefacto, los Hombres Lagarto 
utilizarán un ejército para recuperarlo, 
contratando mercenarios alquilados si 
es posible, y recurrirán a sus propias 
tropas sólo como un último recurso. 





baste decir que los Slann son los Hechiceros 
más poderosos del Mundo de Warhammer, 
capaces de desplazar continentes enteros 
así lo desean. 


El resultado final de todo ello es que en 
todo el Viejo Mundo van a producirse 
cientos de escaramuzas y pe 
queñas batallas entre las 
fuerzas de los Hom: 
bres Lagarto, sus 
agentes, y los despre- 
venidos poseedores de 
los artefactos robados. Se 
trata verdaderamente de una 
conspiración mundial urdida 
por los Hombres Lagarto, y sus 
consecuencias seguramente afec: 
tarán al futuro del Mundo de 
Warhammer. 















Pero todo esto son especu- 
Jaciones sin valor: lo 
único que se sabe a 
ciencia cierta es que 
antes de que 
Mazdamundi pueda llevar a 
cabo el increíble plan que ha 
concebido, sea el que sea, los 
artefactos robados de Huatl deben 
ser recuperados y devueltos a Lustria. 
Ésta es una tarea titánica, especialmente 
porque los Hombres Lagarto desconocen 
la localización exacta de todos los Pero lo más importante de todo es que 
artefactos perdidos. Y lo que es peor, los todos los jugadores pueden influir 
artefactos se encuentran dispersos por todo directamente en cual es el resultado ¡y en 
el Viejo Mundo, ¡a miles de kilómetros de Lustria descubrir si el magistral plan de los Hombres 
y con un océano por medio! Lagarto tiene éxito o no! 
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¿CÓMO PARTICIPAR? 
Alortunadamente, participar es muy, muy simple 
basta con jugar montones de batallas de Warham- 
"mer durante el mes de Febrero, ¡y a continuación 
escribirme para contarme quién ganó y quién perdió 
en cada batalla! Si tienes la suerte de tener una 
Tienda Games Workshop cerca, te será aún más 
cil: Em ellas se organizarán batallas de campaña, 
para que tan sólo tengas que preocuparte de jugar, 
y uestros dependientes se encargarán de todo 
El papeleo. 

Cuando empiecen 4 llegar los resultados, los 
'tilizaré para determinar cómo ha transcurrido la 
primera fase del plan de los Hombres Lagarto; al 
mes siguiente revelaré cuál es la siguiente fase de su 
astuto plan, y cómo puedes ayudarme a decidir el 
resultado final, Emocionante, ¿verdad? 








Lo más importante de este proyecto es que permite a 
todo el mundo, en cualquier parte, unirse a la festa: 
el tamaño y la composición de los ejércitos no 
importa mientras no se de el caso de que se enfrenten 
Hombres Lagarto entre sí o sc utilice a los Skaven 
¡como agentes de estos (los Skaven y los Hombres 
Lagarto no se llevan nada bien). Además, pueden 
Jugarse tantas batallas como se desce a lo largo de 
todo el mes de Febrero, enviándome todos los 
resultados, ya que no hay límite alguno al número de 
batallas que pueden jugarsc. En realidad, tan sólo es 
"necesario decidir qué jugador representa a las 
fuerzas de los Hombres Lagarto, o 4 sus agentes en 
la batalla, e indicarlo en la hoja de resultados. He 
“aquí un ejemplo de lo que quiero decir: 


Primera batalla: 2 de Febrero, Elfos 
¡Oscuros (Agentes de los Hombres 
Lagarto) contra el Imperio. 
Venció el Imperio por 12 puntos 
al 

Segunda batalla, 4 de Febrero, 
Imperio (Agentes de los 
Hombres Lagarto) contra 
¡Shuaven. Venció el Imperio 
por 17 puntos a 2. 


y asi sucesivamente... 
Apuesto, si 
expandir 
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Una vez dicho esto, no te sientas obligado a incluir 
'más información adicional aparte del resultado 
de las batallas que hayas jugado. Toda 
contribución será bien recibida. 


Un último detalle: la información de 
trasfondo puede adaptarse para inventar 
escenarios especiales y batallas únicas. 
Por ejemplo, podría librarse una 
batalla basada en una caravana de 
mercaderes, una de cuyas 
carretas contiene uno de los 
artefactos que los Hom- 
bres Lagarto 
están bus: 
4 cando, O una 
que los agen- 
/ tes de los 
Hombres La. 
parto asalten 
un templo para 
recuperar un 
artefacto oculto all, 
eto. Quizás uno de los 
ejércitos tiene la 
misión de recuperar 
un artefacto para 
Y los Hombres La- 
arto, o debe pro- 
teger a un noble 
que posee uno 
Las posibilidades 
son — verdadera- 
mente ilimitadas. 





¡Qué os divirtáis! 


Jervis Johnson 








GRAN ENCUESTA A 


LOS LECTORES . 





Consigue un viaje a nuestro almacén central de Barcelona para 
que nuestros Trolls de Venta Directa te dejen rapiñar tu gran 
premio:¡Un ejército completo de 5000 puntos a tu elección! 





Si nos envías la encuesta de la página de en frente, participarás 
automáticamente en el Gran Sorteo Games Workshop 1997, on 
el que un aficionado increíblemente afortunado recibirá este teno- 
menal premio, Esta es tu oportunidad de hacemos saber qué es lo 
que plensas de nuestros juegos y miniaturas; y la nuestra para 
saber más de ti y da los aspectos del hobby que más te gustan, 


CÓMO RELLENAR EL CUESTIONARIO 


Rellenar el cuestionario no es nada complicado. En la mayoría de 
los casos sólo hay que poner una cruz en una casilla o más, o 
escribir una sola palabra. Si una pregunta no es aplicable dejalá 
en blanco, 





Para enviar la encuesta, recorta la página de la revista con cul- 
dado, (o fotocópiala si no quieres dañar tu magnífico ejemplar de 
White Dwarf) e introdúcela en un sobre escribiendo a la siguien- 
te dirección: 


Francese 


08950 








¡No olvides indicar tu nombre y dirección en el cuestionario; ¡Si no 
lo haces, tu premio nos lo quedariamos nosotros! 


Por último hay que poner un sello en el sobre y echarlo a un buzón. 


El último día válido para la recepción de encuestas será el 7-3 
1997. No se admitirá más de una respuesta por persona 
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... AÑOS 

2. ¿A qué productos Games Workshop juegas? 
Warhammer a 
Warhammer 40,000 a 
Space Hulk 0 
Necromunda a 
Blood Bow! ú 
¿Algún otro no mencionado arriba”... 

3. ¿Qué ejércitos coleccionas? 

» WARHAMMER 40,000 
Ultramarines Q Lobos Espaciales (] 
Ángeles Oscuros J Ángeles Sangrientos UU 
Orkos O Eldar a 

a Tiránidos Imperial o 

Squats O Caos a 
WARHAMMER 

Elfos Oscuros [] Altos Elfos Q 

Imperio O Elfos Silvanos O 

Orcos y Goblins Y Caos a 

Enanos (No Muertos a 

Skaven Enanos del Caos 1 

Bretonia O Hombres Lagarto Ul 
NECROMUNDA 

Goliath QA Orlock a 

Van Saar O Escher Q 

Delaque A  Cawdor a 

Depredadores (]  Carroñeros a 

Redencionistas () Pieles Rata a 
BLOOD BOWL 

Altos Ellos im] 

Skaven Q 

Enanos a 

No Muertos |] 

(1) Enanos del Caos (1 

A - Halings a 





frecul 








lencia compras White Dwarf? 








ENCUESTA A ha 
LOS LECTORHS | 


. ¿Cuántas otras personas leen 
1u ejemplar de White Dwart? 
(¡Sí, esos manosos gorrones!) 


» ¿Dónde descubriste el hobby Games 
/orkshop? 
En una tienda Games Workshop 
En un comercio especializado: 
En casa de un amigo. 
En el colegio o el instituto 
En un club 
En otro lugar ¿Cuál? 





Q 
a 
Q 
[m1 
O 





» ¿Con que frecuencia juegas a productos 
Games Workshop? 

Varias veces a la semana 

Varias veces al mes 

Una vez al mes o menos 


9. ¿Dónde compras tus juegos y miniaturas' 


En una tienda Games Workshop: 
En un comercio especializado 
En el servicio de Venta Directa 
En Mail Order UK 

En otro lugar ¿CUAI?. 


¿Juegas a juegos de rol? 
siO Nod. EOS 

11... ¿También juegas a Wargames? 
siO No 2d 


2. ¿Cuántas veces al año visitas ne Tienda 
Games Workshop? . 


DOD 


E] 


8 
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No hay forma de echarme 

Ocasionalmente a 
Cada vez que voy a una ciudad que 

tenga tienda Games Workshop o 
Nunca l] 





Al responder esta encuesta nos das automática 
mente permiso para introducirte en nuestra base de 
datos de Venta Directa y participas en el Gran 
Sorteo White Dwarf 1997. Por favor, rellena EN 
MAYUSCULAS tu nombre y dirección. 


NOMBRE: .. 
DIRECCIÓN: , 





CÓDIGO POSTAL: 
LOCALIDAD: . 
PROVINCIA: . 

















Andy es conocido 
por ser el hombre al 
que Jervis Johnson 

jamás ha 
conseguido ganar, 
¡pero fue 
fácilmente 
sorprendido por 
nuestro veterano 
equipo de 
redactores de 
la revista 
White Dwarf! 














jeraste a trabajar par 
op? ¿Cómo llegaste hasta donde 





Andy: Empecé a trabajar para Games Workshop en 
1990, pero antes de eso ya era un jugador entusiasta. 
Durante un año o un año y medio estuve jugando 
cada semana a Adeptus Titanicus, y disponía de un 
gran ejército de Titanes, Un amigo mío que entonces 
trabajaba en el Estudio, me dijo que Jervis se 
tomado seis meses sabáticos, ¡y pensé que esa er 
oportunidad para ocupar su Jugar! Mi amigo también 
me dijo que en Games Workshop estaban desespe- 
rados por conseguir alguien que diseñara las reglas 
de algunas de las novedades, ya que entonces 
estaban produciendo los primeros Caballeros de 
Epic. Las miniaturas estaban disponibles, pero no 
podían emplearse porque no habían reglas. 




















Por tanto, redacté un artículo, ful a casa de un amigo 
para escribirlo en su ordenador, lo repasé dos o tres 
veces, y finalmente lo envié. Tuve que enfrentarme a 
Phil Gallagher, que en esa época era el director del 
Estudio; fue una lucha titánica que duró un par de 
semanas. Finalmente dijo que en general le gustaba, 
aunque yo no esperaba menos, ya que me había 
tomado la molestia de Jeer los artículos de la revista 


White Dwarf, fijarme en el estilo con que estaban 
escritos, cuál cra la frascología utilizada, cómo 
estaban maquetados, e intenté seguir el mismo estilo: 
todo impecable, Incluso había escrito algunas 
historias cortas para acompañar al artículo (que eran 
bastante malas). Phil dijo que estaba bien, pero que 
queríu que lo rehiciera, ya que el punto de vista 
utilizado no era el apropiado, En el Estudio querían 

0 totalmente diferente: tendría que escribir de 
nuevo mi artículo ajustándome 4 un guión. Tuve que 
reeseribirlo del todo, maquotarlo de nuevo, y volver 
a presentarlo. Cuando acabé Jervis estaba a punto de 
regresar de sus meses sabáticos. 




















Sin embargo, me admitieron en el Estudio durante un 
ar de semanas para los detalles finales y su 
inserción final en la revista Write Dwarf. Mientras 
estuve allí me dediqué a eso, pero también hice otras 
cosas, trabajando muy duramente. Continuamente 
pensaba: “¡Dios mío, qué aportunidad!” Las dos 
semanas se convirtieron en un período de prucba de 
tres meses (“para ver si nos convienes”) durante los 
cuales ayudé a confeccionar otras listas de ejército 
para Epic en las que entonces estaban trabajando, La 
primera fue la lista de ejército de la Guardia Im- 

















Andy ha diseñado el Codex Caos con Jervis 
Johnson, y ha efectuado numerosas conver 





siones de miniaturas para su propio ejército 
de Marines Espaciales del Caos. He aquí 
“algunos ejemplos. 
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perial, y a continuación participé en las 
listas de los Marines Espaciales, los 
Squats, el Cuos y los Orkos. Utilizába 
mos un sistema arcano, pero que sirvió de 
base al sistema ha 
lizamos actualmente. 





ido en tarjetas que uti 


Jake: ¿Se publicaron en la revista 
Witite Dwarf? 


Andy: Sí, se publicaron más 
sl número 120 de la revista. Después de 
"unos cuantos meses decidieron que que 
lan que siguiera trabajando pe 

Yo mismo hacía las fotografí 
del material necesario, yendo de un sitio a 
tro para hacerme imprescindible para 
odo el mundo. 


Jake: ¿Es cierto lo que dicen algu 
rumores que trabajaste incluso 
roll de Mall Order en Eastwood? 


"Andy; SÍ, reo que fue en 1988. 


Jake: ¿Colocando miniaturas en pe- 
queñas cajas para que la gente las 
comprara? 

Andy: Si, trabajé allí durante un mes o dos a 
Navidad, y volví a trabajar du 
¡después de Navidad. En este caso también conseguí 
el trabajo porque un amigo mío que trabajaba en 
Mail Order me dijo que necesitaban más gente, y 
preferían gente que conociera el hobby ya que así 
Sonocían mejor las miniaturas. 














tes de 





ante tres meses 








Jake ¿Así pues, sabías lo que era un Leman Russ 
<uando te pedían uno? 


Andy: En esa época no existían los Leman Russ, 
pero sí que sabía lo que era un Hechicero del Caos, o 
cualquier otra miniatura. Además, especialmente 
Entonces, no existía un sistema verdaderamente 
'eganizado: simplemente habían cajones gigantescos 
¡os tres tipos de miniaturas diferentes en cada uno. 
Fox lánto, cada vez que te pedían una miniat 
tenías que dirigirte a estos cajones, encontrar 
miniatura o miniaturas que buscabas entre los 
derentes modelos que contenía cada uno, y dirigirte 
al tigaente cajón para buscar la siguiente miniatura, 
Siempre había alguna miniatura que nunca encon: 
Araba y que tenías que ir a buscar a la fábrica, Por 
ene, bora está mucho más organizado. 
Jake Así pues, empezaste a trabajar en los juegos 
Epic, pero actualmente eres más conocido por 
Warhammer 40,000. Supongo que ahora te 
dicas principalmente a este juego. 

Amd En cierto, actualmente estoy trabajando 
paciente co Warhammer 40,000. Antes de 
agas a Adega Titanicus jugaba a la primera edición 
de Warhammer 40,000, al que me dediqué muy 
iesestenente durante medio año, o un año, por lo 
que esos reimente contento de volver él 


Jae: ¿Ex tu Jeego favorito? 
Asmdys: SL coco que sí 

Jokes And que abandomaste las miniaturas más 
pespueisas por ses parientes más grandes. 


"Amd SE pero hodavía me gusta mucho Epic. No se 
pora me gusta tanto, supongo que es por esa 
ememsódn a la que no puede llegar Warhammer 
O Som juegos muy diferentes, pero actualmente 




















es más fácil preparar una batalla de War- 
hammer 40,000 que una batalla de Epic. Sin 
embargo, Últimam gunos de mis 
amigos han redescubierto Epic, por lo que 
posiblemente volveré a jugar a él bastante 
a menudo, 





Jake: No hace mucho preparaste el 
suplemento Epic Hive War. 





Andy: Sí, hacer los suplementos de Tiránidos para 
Warhammer 40,000 y £pic simultáneamente fue 
muy divertido, ya que así pude crear totalmente una. 
raza partiendo prácticamente de cero. 


Jake: ¿Antes no existía material alguno sobre los 
Tiránidos? 








Andy: En realidad si que existía ulgo de material 
relacionado con los Tiránidos, pera no era más que 
algunas ideas y conceptos muy básicos. 


'epresentan la peor amenaza a la que 
tenido que enfrentarse la Galaxia? 






al igual que todas las otras razas! 


Jake: En la invasión de Ichar IV sufrieron una 
dura derrota. 








Está tan intrínsec 











ático del 





m ellos, que sospe 





hamos que se 
Esta fo 








rin 








“ Cada vez que se 
crea una nueva 


raza, ésta parece 
demasiado 
poderosa... 
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¡ICHAR IV! 
¡Niuna palabra 
de Ichar IV!" 






de Necromunda! Mientro 


criben las reglas y se diseñan 





mintaturas, es bastante habitual 


Andy tenga que 


va escribiendo, 


Demon 95. 


¡La primera cruzada Redencionista 





diseñar partiendo de cero sus pro- 
pias miniaturas para poner a prueba 
las reglas. Andy también construye 
representaciones tridimensionales de 
lo que tiene en mente a medida que 


Andy preparó esta base para poder 
presentar su nueva banda en la 
competición Open de la Golden 


Andy: ¡Me decepcionaron por completo! No estoy 
seguro, pero creo que en parte fue debido a la au- 
sencia de Zoantropos. 





Jake: Quizás tampoco habría sido suficiente 
con ellos. 


Andy: Pensándolo con calma, era de esperar que los 
jugadores Imperiales y Eldar se unieran para 
defender Ichar IV, y supongo que los jugadores 
Tiránidos tuvieron algunos problemas porque 
estaban luchando con un ejército nuevo al que no 
estaban demasiado acostumbrados, Se necesita un 
cierto tiempo para amoldarse u las particularidades 
de un nuevo ejército, al igual que para enfrentarse a 
un nuevo adversario, La primera vez que te enfrentas 
a un nuevo adversario tienes la impresión de que es 
ibsolutamente terrible, de que posee un gran poder 
de destrucción, y que es mucho mejor de lo que te 
temías. Esto es normal, ya que no conoces sus 
debilidades, y tan sólo ves sus ventajas. Cada vez 
que aparece un nuevo libro de las series Ejércitos 
Warhammer o Codex, puede oírse a mucha gente 
quejándose de que cito es mucho 
poderoso que los anteriores” pero al cabo de poco 
tiempo ya suben cómo derrotar u los nuevos y 
“temibles” adversarios. 



































este e 





En Warhammer 40,000 he podido oír las mismas 
quejas respecto a los Marines Espaciales, los Eldar, 
la Guardia Imperial y los Tiránidos, Cada vez que se 
erca una nueva raza, ésta parece demasiado 
poderosa, hasta que te acostumbras a la 
forma de funcionar de la nueva raza. ¡Esto 
es parte de la diversión del juego! 










Jake: Uno de tus proyectos más recientes 
fue el suplemento para Necromunda, 
Desterrados. 


Andy: Sí, ya he arrinconado todo el 
material que tenía sobre mi escritorio, y he 
acabado de escribir los artículos rela. 
cionados con él 





























Jake 
Andy: Sí, yo y Jervis hemos estado 
Codex Caos durante gran parte del año pasado. El 
Codex Caos ya está a la venta y hemos librado 
varias batallas con él. Estoy realmente contento con 
los resultados, 


Jake: Sin duda todo el 
Caos es invencible, 


¿Tu último trabajo ha sido el 











jundo considerará que el 











Andy: Oh sí, sin duda. Es el Caos en su estado más 
puro. Hemos intentado darle una consistencia más 
definida y una personalidad especial. La lista de 
ejército anterior, la lista básica incluida en la caja de 
Warhammer 40,000, no tenía coherencia alguna, 
Esto se hizo así por que teníamos que incluir todo el 
material existente anteriormente, para que todos los 
jugadores que tenían sus ejércitos preparados 
pudieran se x creación de su 
Codex específico años después, La idea básica es que 
pudieran seguir utilizando las tropas que ya tenían, 











En el Codex Cuos nos hemos basado en las tropas 
preferidas por los jugadores, los Marines Espaciales 
del Caos. Llegamos a esta conclusión después de ver 
los ejércitos utilizados por los participantes en el 
Torneo de Warhammer 40,000 y de hablar con 
muchos jugadores, 


Jake: Sí, siempre se han referido a ellos como de 
los Marines Espaciales del Caos, 





Andy: Sí, las Legiones Traidoras. 


Jake: ¿Algunos jugadores participaron en el 
Torneo de Warhammer 40,000 con ejércitos 
del Caos? 


Andy: Hubo varios jugadores que lo hicieron. Sus 
ejércitos estaban formados básicamente por Marines 
Espaciales del Caos, algunos Demonios, y tropas 
similares. Pero era evidente que los jugadores 
preferían que el grueso de sus ejércitos estuviera 
compuesto por Marines Espaciales del Cuos. 








Jake: Al preparar el Codex Caos o 
Desterrados, normalmente ¡bas por 
delante de los diseñadores de minia- 
turas, por lo que tenías que tran 
formar tus propias miniaturas para 
librar las batallas de prueba. 





Andy: Ésta fue una de las píldoras más 
amargas que he tenido que tragar: 1 
disponía de las magníficas miniaturas 
para librar mis batallas con ellas, por lo 
que tenía que hacer mís propias trans. 
formaciones. Transformar miniaturas es 
algo realmente divertido por sí mismo 
Fue durante el proceso de diseño de 
Necromunda y Desterrados cuando 
me dediqué cada vez más a transformar 
miniaturas, ya que era muy sencillo 
ercar los miembros de las bandas a partir 
de miniaturas de Tropas de Jungla de 
Catachan, de Bárbaros, o de cualquier 
Otra miniatura, 














esario disponer de 





Andy: No, realmente para formar una 
banda sólo son necesarias una docena de 
miniaturas. Los Perros Guardianes, mi 
primera Banda, estaba compuesta por 
dieciséis miniaturas que fui cons- 
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ieuyendo poco a poco. Mi Cruzada Redencionista 
sestá formada por ocho miniaturas, pero todavía 
'emgo que inclvir algunas miniaturas más. 


Para el Codex Caos hice conversiones de Marines 
"Espaciales del Caos. Es divertido, ya que me paso 
Modo el día buscando las palabras adecuadas y 
eseribiendo a máquina, y al llegar a casa por la 
eche tengo ganas de trabajar en algunas miniaturas 


y pegarme los dedos con Superglue; es muy di- 

vertido. Actualmente ya me he acostumbrado ha 

'e para mí un gran efecto 

Por desgracia, parece que nunca tengo 

llenmpo suficiente para hacerlo todo tan rápidamente 
omo me gustaría. 


Jake: Nunca se dispone de suficiente tiempo 
para todo. 

“Amd Es cierto, nunca se dispone de tiempo sufí 

ciente, Tengo más proyectos de ejércitos de los que 

soy capaz de realizar, El inconveniente es que, eviden- 

Memente, estos proyectos quedan automáticamente 

¡en cuanto se ponen a la venta las miniaturas 

pero supongo que es el precio que 

¡Son los inconvenientes del progreso. 


¡principal de este proceso es que si tienes 
clara de cómo debería ser algún 


on tu trabajo, puedes cons 
para que todo el mundo pueda ver 
al deseribila, Además es un proceso 
de esta forma puedo organizar un 
la lista de ejército, saber qué 

y decidir si realmente del 
Muchas veces no dispongo de tiempo 








as fechas límite para entregar los 
do rígidas como para podi 
meses organizando un ejére 
sen el suplemento del Caos, he 
Marines Espaciales del Cuos, y 
llo hacer 


muchos de ellos sobre 


Araído aquí para imprimacos. 

f en un Rhino que estoy 

tantos componentes de 

le, por lo que dispondrá 

de Vehículo como Blindaje 
Asalto, y muchas cartas más. 





Jake: ¿Estás haciendo un Rhino de 
300 puntos? 





Andy: Bueno, en realidad será de 
95 puntos. 


Jake: ¿Tan sólo 95 puntos? 


BA Rara Comuda no se limita a Warhammer 









oción de Andy por los jos de la 


Batallas Fantásticas. Durante muchos 
años, los Embrolladores de Plagaskaven 
fueron un temible adversario para todos los 
equipos que se enfrentaron a ellos, y al 
igual que los Señores de la Muerte, han 
grabado su runa en todos los trofeos y 
¡campeonatos de Blood Bowl en las que han 
participado. 













Andys 15 puntos por la Pala Exca- 
vadora, tres Bolters de Asalto, y 15 
puntos más por el Blindaje Ablarivo. 
He dejado abierta la escotilla posterior para poder 
colocar dos miniaturas en ella, y el comandante de 
tanque del Leman Russ en la escotilla delantera; de 
esta forma dispondré de los tres artilleros necesarios 
para disparar los Bolters de Asalto. 


Jake: ¿A qué estás jugando últimamente? 


Andy: Principalmente a Warhammer 40,000. Al 
elegir un juego de guerra, normalmente prefiero 
Warhammer 40,000 y, evidentemente, Necro- 
'munda, El fin de semana pasado participé:en un 
juego de batallas navales de la antigúedad a escala 
1:300, o ni tan sólo eso, 1 escala 1:1200; ¡un mont 
de diminutos barcos navegando por toda la mesa! 
También me gustan los juegos como History of she 
World o Apocalypse. Lo que más me gustaría es poder 
participar cn Juegos de tablero más complicados, sí 
encuentro a alguien que quiera Jugar conmigo, y que 
pueda dejar el juego montado durante semanas, El 
Último wargame de 
estas caracterís 
| que jugué 
fue Turning Point 
Stalingrad. Robin 
Dews y yo tarda 
mos tres meses en 
jugarlo, pero fue 
muy divertido, 


Jake: ¿Fuera del 
trabajo Juegas 
principalmente a 
estos juegos de 
tablero, 0.4 qué? 

















Andy: Hace mu 
cho tiempo que en 
casa normalmente 
juego a los produc- 
tos Games Work- 


W1S 


“No disponía de las 
magníficas miniaturas 
para librar mis batallas 
'con ellas, porlo que 

tenia que hacer 
más propias 
antlarmaciónes.? 


Andy en el interior de 
su guarida, trabajando 
en algunas miniaturas 
de Exterminadores del 

Caos para aumentar 

las fuerzas de su 
Legión Traidora. 





shop. De esta forma siempre tengo algún adversario 
y mí trabajo es mucho más sencillo. ¡No me gusta 
Tener que estar continuamente aprendiendo nuevos 
reglamentos! 





Jake; Has actuado como árbitro de la campaña 
de Necromunda del Estudio durante meses. 
Después Gavin te derrocó. 

Andy: ¡Si no te importa, desearía aclarar que me 
Jerroqué a mí mismo! Actué como árbitro mientras. 
estaba escribiendo Desterrados, ya que así tenía la 


Guardianes, que de una forma u otra se retirarán 
después de este combate 


Jake 


Andy: Van a retirarse definitivamente. Ante- 
riormente nunca se habían retirado, simplemente 
habían permanecido inactivos durante mucho 
tiempo. Para ser honesto, el motivo principal es que 
no quería participar en ningún otro combate hasta 
poder tomar parte en un combate espectacular. No 
quería acabar con un disparo en la espalda en 


¿Van a retirarse una vez más? 








oportunidad de emplear a todo el personal del — cualquier callejón oscuro. 
Estudio como conejillos de indias para probar el 


po N Jake: O sea, ¡el combate que levará a los Perros a 


ln leyenda! 





Jake: ¿Fue otro de tus experimento 





Andy, ¡O en el que harán un ridículo legendario! No 
+s una banda tan poderosa ni tan grande como para 
ser de leyenda. La mitad de sus miembros están 
lisiados, y la otra mitad poseen una combinación 


Andy: Sí, me sirvió para revitalizar la campaña de 
Necromunda, conseguir que todo el mundo 
participara, e incorporar de vez en 





























Pelos con las que mantener la máquina engrasada, — ind de habilidades, Otro problema de emprender el 
aña AT la Sin embargo, una vez acabado Desterrados me di proceso de probar un juego es que has de descubrirlo. 
noche tengo cuenta que no disponía de tiempo suficiente, ya que — todo de la forma más dura. Simplemente he de 
“ganas de qua empezar Y rara mejo de ries. sn ceo nismo la próxima vez, 
, spaciales del Cuos. Le pregunté a Gavin sí quería za E ME 
trabajar en SPA MA. puesto ty: cue agotar e E EN 
algunas había ayudado algunas veces y parecía estar  SOMalillo de lucias! 
porra descando hacerlo Andy: Es cierto, pero esto forma parte del proceso 
pegarme los Joke: ¿Deseaba disfrutar Gavin del poder y — 4 trendizaje 
dedos con la gloria? Jake: ¿Hay algo más que quieras decir a nuestros 
lectores? 
Soles Andy: Sí, estaba descando tomar las riendas, por lo 
IÓ << 5 cuz e 10 dese que empesó— Anty: asma pesada asc 
muy divertido. trabajar en el Codex Caos, y además ha servido para 


A escalar? 





que podéis incluir algunos artículos nuevos en la — JA 
revista White Dwarf. Además, de esta forma he Andy; 
podido participar como un jugador más. Esta moche y, 


participaré en el último combate de los Perros 
Andy: No, no, en un rocódromo, con curvas de nivel 
sales y soportes en las paredes. Fue muy divertido. 





con Mike MeVey, 
En la montaña o en un rocódromo? 
























El último proyecto de modelismo de Andy (además 
de su ejército del Cuos para Warhammer 40,000) es 
la construcción de elementos de escenografía de 
Necromunda para representar Charca Putrefacta, 
el escondrijo de los Perros Guardianes 
(reproducido hasta el último grafiti), La sala de 
juegos de Andy presenta el desorden habitual que 
“acostumbra « formarse alrededor de cualquiera con 
sun buen instinto para acumular materiales. Sobre su 
mesa pueden verse muchos objetos útiles como 
trozos de tubo, rollos de alambre y viejos modelos 
"para montar (normalmente transformados hasta ser 
irreconocible). 
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mm 
E 
dan 
cal 
ES 
te 


's una forma de estar seguro de que no te 
mojarás si llues 


Igand 








¡mer Magía es el suples 





imer, que incluye 1 ara emplear 
docenas de hechizos y objetos mágicos en tus batallas. 


En la caja encontrarás multitud de cartas de objeto mágico, 
desde el simple Escudo Encantado hasta la poderosa Espa 
da de Cocacila, ¡Hay 225 cartas de objetos mágicos en to: 
tal! También incluye el muzo de 36 cartas de los Vientos de 
Magla, y 83 cartas de hechizo incluidos los hechizos de Al 
ta Magia, Nigromancia, Magia ¡Wasagh!, Magia Oxcura, 
Magia Skaven, Magia de Batalla y Magia de los Enanos del 

















Caos, El reglamento de $0 páginas cubre las reglas comple. 
tas para utilizar magía y hechizos, gran cantidad de infor 
mación de trasfondo, tablas de referen los Ob: 
jetos Mágicos, Hechizos y Recompe os en un 


formato de fácil con: 





WARHAMMER MAGIA NO ES UN JUEGO COMPLETO, ES NECESARIO DISPONER DE 
WARHAMMER BATALLAS FANTÁSTICAS PARA EMPLEAR EL CONTENIDO DE ESTE SUPLEMENTO 


Citadel, el 
das de Games Workshop Ltd. 6) Gar 





il Citadel, Games Workshop, 0 logo da Games Workshop y Warhammer son Marcas Registra 
* Workshop Ltd, 1997. Todos los Derechos Reservado: 





Por Mike McVey 


Ienvenidos a las Técnicas Maestras 'Eavy Metal, — mis bancos de memoria para recordar cómo crear 
donde intentamos contestar a vuestras dudas y — los efectos que deseaba. ¡Por tanto, considero que 
regumias relacionadas con cl pintado de miniatura 

or cierto, gracias a todos los que nos han escrito 
exponiendo sus problemas e ideas. L 
¡oder responder a todas vuestras cartas; me gustaría 
hacerlo personalmente 

semária tiempo para pintar 








es necesario un curso de recicla 





El otro tema ha sido planteado por bastantes 
jugadores, entre ellos Mathew Barker y Michael 
Francis, Quieren suber cómo puede conseguirse el 
fecto de la Servoarmadura del Comandante Da 

de los Ángeles Sungrientos. Éste es sólo un ejem 


nento nc 

















HE mes vamos a hablar de dos temas diferentes, cl plo de las numerosas preguntas relacionadas con 
pricipal de los cuales es la primera parte de cómo — los detalles del pintado de algunas de las mini 

des pintarse los caballos. Esta idea surgió mientras — turas que aparecen en la revista Wie Dwarf. A 
¡estaba trabajando en uno de mis proyectos de — partir de ahora, de vez en cuando pasaré revista a 
imedelismo. Hace mucho tiempo que no pintaba — algunas de estas miniaturas, pidiendo a quienes las 






ablos, y tuve que rebuscaren las profundidades de —— pintaron que nos describan las ¡écnicas que usar 













IA a ir 
a A 











detalles. Para esto, en 
primer lugar utilicé Tinta 
Marrón Avellana, 4 con: 
tinuación Tinta Marrón y 
finalmente una mezcla de 
Tinta Marrón y Tinta 
a. Todas ell 

aplicadas empleando un 
pincel muy fino, en vez de 


































efectuar un lavado. Es 





importante reducir las 
sombras al mínimo y que 


éstas sean inuy precisas, 


EL CHICO DE ORO 


HE método que empleé para pintar ya que es el contraste 

Umata dorada del Comandante Dante es similar al —— ¿mure luces y penumbra lo 

stlizado' para pintar el oro en una ilustración sobre —— que proporciona los me 

papel. Los aristas no utilizan normalmente pinturas —— jores 
mmetílicas para conseguir el eféció dorado, sino 








que aplican ¡luminaciones y Para hacer las ilumi 





as para 
naciones progresivas fuí 


'aclando Blanco Cr 
¡neo con el Marrón Vé 

mito, hasta obtener un 
prácticamente blan: 

co puro, Al acabar de apli: 

aciones, la mí 


rear los reflejos, Por tanto, 





busqué un par de ejemplos para 
comprobar cómo ve habían La Uustración de David Gallagher de 


llevado a cubo las los Ángeles Sangrientos muestra ul 





¡lumánaciones, En realidad, sea Comandante Dame resplandeciente 
pintar, siempre busco material 


de referencia 


al seo la miniatura que ho de ¡on su armadura dorada, 





car las ilu 





iatura parecía un poco pálida y 
intensidad del 
y Came, que 
jual sobre toda la miniatura (hay que tener en cuenta 


deslucida, por lo que fue necesario restablecer | 
En primer lugar apliqué una capa color. Uilicé una mezcla diluida de Tintas As 
base de Marrón Vómito sobre —— apliqué por 

una capa de imprimación blanca —— que al aplicar las tintas debe evitarse que éstas se acumulen 
para obtener una base clara sobre —— depresion 

la que poder trabajar, y 4. con 

nuación empe 











color baso tenga más 





ya que lan sólo se pretende q: 
intensidad). A continuación apliqué algunas pequeñas ¡lumin: 
a definir las: —— cop Blanco Cráneo, perfilando así los bordes y las áreas más 
sombras aplicando colores más —— prominentes. Por último, volví a utilizar un poco de Tinta Marrón 
oscuros en las hendiduras y los —— para redefinir las ¡luminaciones. ¡Y eso es todo! 











Las tropas 

de cuerpos de 
elite como los 
Caballeros de 


Como he dicho anteriormente, el tema principal de 
las Técnicas Maestras "Eavy Metal de este mes es el 
pintado de caballos, Este es un tema que al parecer 





rables cartas al respecto. Ya que la caballería es un 
tipo de tropa fundamental para muchos ejércitos, 
pensé que merecía la pena tratarlo en profundidad, 
Este mes empezaremos con las técnicas básicas, y 

artículo del mes que viene proseguiré con las 


algunos problemas, y he recibido innume 














MONTAJE 
































CONSEJO DE PINTURA; En artículos 
interiores ya he hablado de la importancia 
de documentarse con material de referencia 
al pintar miniaturas, y los caballos son uno 
de los ejemplos más evidentes de esto. 

miniaturas tendrán un aspecto más real si se 
pintan con marcas y colores verdaderos, en 
vez de pintarlos con aproximaciones toscas, 
Existen numerosos líbros y revistas que 
puedes consultar. Personalmente, prefiero 
utilizar ilustraciones en vez de fotografías, ya 
que son más útiles para obtener el color 
adecuado, En las bibliotecas públicas podrás 
hallar gran cantidad de libros de este tipo. 





PASO 


bien pegados. Yo prefiero utilizar pes 
plástico, ya que así no es necesario util 


Para montar los componentes, tan sólo es necesario 
poner un poco de pegamento en los bordes de cada 
componente y presionar lígeramente para que queden 





-no para 
fanta ma- 
silla, Es muy importante pegar la 
¿ola a una de las mitades del caba. 
llo antes de pegar la otra mitad. 
También es más fácil eliminar las 
líneas de molde de cada compo- 
ente antes de pegar estos entre sí 


Si queda algún hueco entre los 
componentes, éste puede relle- 
narse fácilmente con un poco de 
masilla de modelismo, que debe- 

moldearse en forma de varilla, 
y colocarse a lo largo de la hen- 
“didura, Para amoldarla a la super 
ficie utilizo una herramienta de 
modelismo, pero también puede 
utilizarse un palillo o el mango 
de un pincel. 





Después de separar cada una de las 
mitades del caballo de lo matriz de 


plástico y de War las lineas de molde, el primer paso consiste en pegar 
Ja cola á una de las dor mitades de la miniatura. A continuación deben 
pegarse las dox mitades del cuerpo. Yo prefiero utilicur pegamento 
para plástico, aplicando una Uigura capa de pegamento en los bordes 
¿le ambas mitades ames de unirlax y presionan con firmeza. Mientras 
el pegamento todavía está fraguando, puedex desplazar ligeramente 
los dos mitades momadas hasta convyguir que encajen a la perfección. 


woz0 


PASO 


«conversiones, puede ser necesario relenar alguna hendiduru, Hay que 
tener en cuenta que esta 1écnica no debe aplicarse tan sólo a toy 
caballos, sino también « todas las miniaturas de componentes 
múltiples es muy práctica al constr anques) En primer lugar debe 
“amasarve un poco de masilla y darte la forma de una varilla alargada, 
y a continuación cubrir con ela la hendidura. 





ELECCIÓN DEL COLOR 
La elección del color de los caballos es una de las 
decisiones más importantes de todo el proceso de 
pintado, y puede abordarse desde un par de puntos de 
vista diferentes. Hay que tener en cuenta la 
colores utilizados para pintar las tropas, e intentar 
adaptar cl los pura que se umolden 
4 él, Por ejemplo, no es adecuado pintar los caballos 











gama de 








lor de los cuba 


de un regimiento de Caballeros del Caos de colo 





blanco, ya que parecerán fuera de lugar, Hay que 
elegir un color adecuado al “estilo” de la unidad. 


Otro punto que hay que tener en cuenta es la 
mentalidad de las tropas: ¿se trata de un regimiento 
disciplinado y bien organizado, o es una horda de 
guerreros salvajes e indísciplinados? Eli 
cuidadosamente la 





allos, 





orma de pintar los ca 
podrá conseguirse reproducir el aspecto carac 
terístico del regimiento. Las tropas de elite bien 
organizadas, como los Caballeros de la Reiksgar 

presentan un aspecto más uniforme si todos sus 





caballos son del mismo color, mientras que es 
preferible que las unidades de hostigadores, como 
los Arqueros a Caballo de Kislev, monten caballos de 
colores dife 





PINTADO 


lo el color de las monturas de caba- 





Una vez elegi 
llería, el siguiente paso es mojar el pincel y empezar 
a pintar, 


Un caballo presenta cuatro áreas que son especial: 
mente problemáticas, cada una de las cuales requiere 
una aproximación ligeramente diferente, Estas áreas 
son: el pelaje, la crin y la cola, la brida y las riendas, 





Algunas veces, especialmente en el 
¡aso de lox caballos con burda, o en las 











CAY METAS 





y los detalles como los 


E lentes y los LA ANATOMÍA DEL CABALLO DE PLÁSTICO SEGÚN MIKE 





El pelaje: El pelaje de 
MAD: puc: pr: La crin 
OR colores y 

E ones de col 
Mentes. pero e: 
MES aclo vamos 

IdEnic la forma e 
Dala pinar, Els 
MN Hlens hablaremos las rie 
Doce css: 

ds pita 





La brida y 
ds 





¡Lo más importante que 
debemos tener en cuenta 
les la homogencidad del 
¡lor es muy importante 
'cubeir adecuadamente la 


La silla 








El pelaje 





La cola 


Los cascos 











Espa de imprimación 
¡para evitar que quede 
urebeado. Esto puede conseguirse aplicando un par 
Me capas de pintura, ya que es mucho mejor aplicar 
Min capas finas que una gruesa. Normalmente 
Ieento exitar pinar del mismo color la crin y la cola, 
Ie posteriormente puede decidirse utilizar un 
IEalOr más claro para ellas. Además siempre es 
Iecesano ser muy pulero al pintar 


¡A den y la cola: La crin y la cola quedan mejor si 
le pistas con una tonalidad más clara o más oscura, 
TRA Fez más. es necesario buscar ejemplos de 
Iefesencia para elegir los colores adecuados. Un 
dlls más claro puedo sombrearse fácilmente con un 
Mead del color apropiado, y aplicar un color más 
leas con pincel seco. Al igual que sucede con el 
pelas es importante conseguir un color uniforme 
ob el que trabajar 


Iris y las riendas: Para pintar estas áreas 
[pesinimenie utilizo los colores negro o marrón in 

He según cuál ses más adecuado al color del pelaje 
le caballo: Sin embargo, como todos sabemos, las 
glas tiren para romperse, por lo que te recomiendo 










































experimentar un poco; los 
únicos colores que siempre 
evito son los colores ri 
Nantes y extravagantes 
como el ojo, el amarillo y 
el azul brillante, Estos 
colores son adecuados para 
los detalles y los adornos, 
pero nada más, 

Y esto es todo por lo que 





pecta a los caballos 
por este mes, En el 
próximo número de 
White Dwarf repasare: 


mos algunas técnicas 





de pintado más espe: 
cíficas, cómo la 
forma de pintar las 
diferent 








los ojos, dientes y 









de los 





El ilimo paso ex alisar la masilla paro 

que cubra la heralidura, Como puedo 

h una herramienta pura esculpir simplemente 
r Tembidn puede wallizarse un palillo, el 

on la una del dedo mojada. repaso 
comtngulr un acabado verdaderamente so, 
4 comlnuación Jas manos, yu que la 


vIngerida. 





Lar mintaruras de caballería pueden: ser lus 
iiniasurts más imprestomianies de mu colección, Lxte 
partaestandare Alto Elfo ex una conversión 
palicillo. ¡pero me parece que el resuliado es 
ruagnlfico! 

























































EAUY META 


Y 














desde Córdoba: 


lemasiado sucio y apagado. 





de miniaturas muse 
profundi 
crecer el 


























TÚNICAS SINIESTRAS 


El segundo perfil de este mes trata 
de otros dos personajes Marines 
Espaciales: El Comandante Azrael 
y el Capellán Interrogador As 











moda ambos magníficamente. 
pintados por Paul Muller 

Los personajes de los Ángeles 
Oscuros son algunas de las 
mimaturas más espectaculares 
de Jes Goodwin, y piden la 
máxima atención y cundado em 
su pintados, Creo que el pintado. 
de estas miniaturas es uno de 
mix mejores trabajos (5por 
encima de cualquier cto 











Armbss: miniacuras. sigues Ed 
«camente un esquema de den 
olores. Auzael utiliza el color 
Vende y el blanco por fuera: y 
Asmodai, el color negro y el 
lao por fuera. El color Blanco 
¿que vilicé para pintar las nicas 
Ss quirás el elemento más 
Sgnificaivo del esquema. de 
colores de ams muniauras 
¿omo si acmara de marco Neuro, 
Sl resto de los colores y detalles 











FINALMENTE. 


Para terminar, comtestaré a 





Campoviejo, que nos escribe 


¿Cómo puede oscurecerse el color 
delas pinturas? Cuando 
utilizo Negro Caos, pero el color queda 


Este es ono de los puntos esenciales del pintado 
illo de los 


el sombreado. 
olor. Para conseguirlo puede 
mezclarse una. 
más oscura del 


de, Para 





color, o una tima del color correspondi 
Sombrear el color amarillo, por ejemplo, debe 
Emplearse naranja, naraaja mezclado con rojo, o rojo 
"mezclado con tita roja Si para la mezcla uilizamos 
"normalmente obtendremos uo color 
“como nos dice Miguel, Por 

os. El blanco puede 


sucio y apagad 
Supuesto existen excepcior 
brearse merclándolo con negro, y pequeñas 

+ son muy útiles para 





Cantidades de negro 4 ve 





El empleo del color blanco es siempre un proceso 

splicado, ya que las áreas blancas no pueden 

osible obtener una tonalidad más 

por lo que para perílar os detalles 
iplear el sombreado. 





intento, 
¿e la miniatura es necesi 





íecto son las túnicas de los Mar 
Muerte 
rmidable efecto, 





Espaciales Ángeles Oscuros del Ala 

explicar cómo se consiguió este 
Sn dejaré en manos de Paul Muller, enel segundo de 
hestros perfiles “Eavy Metal. Y eso e odo por este 
ideas y consejos. 











mes. espero haberos dado bue 
Seguid enviando vuestras caras! 





Para amortiguar la inien- 
dad del coloe blanco de 
las rónicas, apliguc gran 
camidad de lavados con 
Hueso Deslucido y Cuero, 
Montisco de Vibora en los 
relieves más profundos 
No dete aplicarse de 
«asada pinta ni permitir 
que se acumale <a las 
Sepresiones, o en los aca- 
ados tendrá un aspecto 
pusehcado al secarse. Dejé 
secar completamente cada. 
vinta antes de aplicar la 
proceso que requiere mu 
ho nempot 





Para la capa base de laa 
madura verde, utilicé una. 
mezcla de Negro Caos y 
Verde Ángeles Oscuros; 
efectuando las ilumina 
jones con Verde Escorpión y Blanco Cráneo en los rebordes, Las 
Gluimas sluminsciones verde claro deben ser muy pequeñas, para 
ue el especto global sea sombrío y siniestro. 


La armadura de Asmodai pudo pintarse mucho más rápidamente. 
Los bordes de la armadura negra fueron perfilados con Gris 
Sombr y Gris Lobos Espaciales, y al igual que al pintar el color 
Verde el efecto de conjunto se mantuvo muy Oscuro, 





"Estoy especialmente contento con el acabado de la cara de Azrael 
Utilice una capa base de Marrón Bestial y Carne Bronceada. 
“egradéndola con ¡leminaciones de Hueso Deslucido y Blanco 
Ciáneo. Creo que consegal crear un contraste realmente adecuado 
ene los colores, dando a »u cara un aspecto demacrado. 
Normalmente aplico un poco de azul en la parte inferior de los 
Sos. para que parezcan más hundidos. Un poco de rojo mezclado 
Con el negro del pelo permite obtener un aspecto más natura. 
Fajestras que únos mechones de gris dan a Azrael un aspecto más 
mmsduro y experimentado. 
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TS 
jugadores controlan Escuadras de 


Marnes Espaciales Exterminado- 

res o grandes hordas 

de Genestelers en 

encarnizados comba- ue 
a 
compartimentos de 

astronaves abando- 


NUNIATURAS 
CITADEL 


En las profundidades del espa- 
cio, gigantescas astronaves 
abandonadas flotan a la deri- 
va. En su interior se oculta la 
terrible amenaza de los Ge- 
nestealers, feroces monstruo- 
sidades alienígenas que sólo 
desean la destrucción de las 
demás formas de vida. El des- 
tino de la humanidad está en 
las manos de los Marines 
Espaciales, los guerreros más 
formidables de la galaxia, 
equipados con Armaduras de 
Exterminador y con la misión 
OS 
lers o morir en el intento. 





BOMBARDEO 




















ASESINATO a 
6 de lanar el hechizo Ci 
Un asesino es habimalmente un tipo: pa pe 
Sao y sgiloso, que aca por A 
y desaparece ames de que a encantas 
Iron paca recon ta 
Jeeos más poderosos pu 3 A 
eleciarstgues mires cul ATA 
con sus poderes mágicos [ear Lecendo de fu Jl 
poder macar directamente edad 
nl nc e ésto ee e o 
0: Las mpulaciones de las ma denia Era 
de guerra, los hechiceros 
incluso el general en 
Non objetivos perfectos para 
ln iento de eso, 






combinarse varios elementos 
En primer lugar, es pre 



























lieráa Orca. el Puriarea Supremo de los 
lizar un hechicero muy — |[COliardela Manía varo a empre 
Eo: puesto que tendrá que [cia Als de Fuego paro desplicarse 
De ombate cuerpo a cuerpo, | AAA entrar en contacto con anida de 
necesario que pueda efectuar Goblins, mientras el Gran Teogemista. 
sica el. hechizo. El Corel Simio 


€ hdemás de poseer unos — [PAI con ab anida ¡Ls 


ls de Fuerza y Resistencia 
ente elevados, También 
dable equipar al he. 
para el combate cuerpo a 
¿con una buena espada má cuerpo a cuerpo, y 
¡Amulero Mágico (el Amulero Negro cami regresando ala seguridad delas líneas amigas duran 
¡Me gusta ver la cara de mi adversario — la fase de maga del siguiente tumo. Si el ataque no. 
1 a rebotar heridas hacia su personaje — está bien sincronizado, el hechicero puede quedar en 
[Además, puesto que serán pecesañs vanos — una posición muy vulnerable durante el ramo 
(hechizos específicos. será preciso que el. — enemigo, que podrá contraatacar como desee al 
l disponga de tantos hechizos como sea — indefenso hechicero. Un intento de asesinato puede 
ES por tato deberá ser el más poderoso del — ser dificil de llevara cabo con éxito, pero sus efectos 
lo nos lleva al segundo requerimiento: es pueden ser devastadores para el enemigo, tal y como 
la dispone: de un hechizo que permita al — pado comprobarse en El Guamtelete de Acero, el 
finfliarse ente las líneas enemigas. Una informe de batalla del múenero 9 de 
parte delos tipos de magia incluyen — larevisa Wie Dwarf 
¡que permite hacerlo, como por ejemplo 
eleporución de Magia de Batalla, el 
ide Bruja de Magia Oscura. Los he 
hate cuerpo a cuerpo son especialmente 
plo Amatista es ano de los mejores para 
de asesinato, El Impulso de Lykos te 
epa del campo de aa 
Jeoemigo. la Guadaña Púrpura y El. heshizo de Mata Shaven Salio 
Is seal con 4. ¡Wezagh'! La Mano de Gorto 500 
requiere una sincronización perfec- muy apropiados para ello. De esta 
e el ataque en un turno que disponga —— forma. el hechicero permanecerá 2 
Je Energía o dela cata de Energía — salvo, pero debido a que no existen 
Mlizar el hechizo de Teleportación — muchos hecbizos que permitan 
¡un hechizo de ataque, rematando si — desplazar otra una unidad, esta 
VO en la siguieme fas de combate — «pun es menos frecuente 





Una variación de la táctica del 
asesinato es emplear un hechizo de 
¡desplazamiento mágico para mover 
una unidad o personaje al contacto 
con el enemigo. El hechizo del 
Colegio Gris Puente de Sombras, el 
hechizo de Magia Skaven Salto 




















muchos hechiceros poderosos en el Mundo de Warhammer 
que ul máx poderoso de todos ex 


¿GRAN MAGO ALTO ELFO 

08 del Mando de Wasbarmer, hay un nombre que se repite 
¡Mago delos Altos Elfs, s sin dada uno de los más poderosos. La causa principal e su Corona de Guerra 
ONIL de imapa superior le permite dispersar los hechizos lanzados por cai Cualquier oo hechicero de 
son mucho más dificiles de dispersar. El Báculo Luar de Lileih e el segundo factor decisivo 
1DÓ cata de Enegía adicionales uns vez por butalla Generalmente es preferible emplear ete 


la buall, ya que al obtener este poder, Tecis queda muy debilitado. veces utilizo el poder del háculo 
¡son muy débiles, de forma que e) adversario apenas dispondrá de cajas de Defensa Mágica, y así 
anzar hechizos sin oposición. 












El segundo hechicero más poderosa en mi lista personal de hechiceros del Mundo de 
Warhammer ez 


IKIT CLAW, SEÑOR DE LOS INGENIEROS BRUJOS DEL CLAN SKRYRE 
A causa de sus prolongados estadios en tdo tipo de asuntos arcanon, ht Claw ha desarrollado 
unos conocimientos sobre el lanzamiento de hechizos in igual entre los demás hechiceros, ita 
sólo ente los Altos Elfos. Como resultado de ello, puedo elegir libremente sus hechizos, de 
cualquier mazo, excepto los hechizos de Magia ¡Waaagh' Esto te permue adoptar la estrategia a 
seguira cada batalla. eligiendo el mazo de hechizos que ra adaptarse a ls necesidades 
e la batalla. Evidentemente, cualquier hechicero puede conseguir el mismo efecto utilizando el 
Libro de Ashur, pero és contará como uno de los objetos mágicos que pueda tener el hechicero, 

















Además. Ir Claw puede ul 





CONFUSIÓN 


La destrucción directa de las tropas del 
enemigo no es la única forma de em- 
Plcar la magia para conscguir la victo- 
ria; los hechiceros poderosos 508 capa» 
ces de impedir fácilmente los movi 
mientos del adversario, ¡desbaratando 
Jos planes del coemigo! Una vez desor 
ganizada la línea de ataque del enemigo, 
sus unidades serín un vbjetivo [cil para 
tus tropas pesadas de choque. que podeáa 
cargar contra las unidades enemigas, 
desmuralizandolas y haciéndolas hai 


Los hechizos de Magia de Batalla y 
Slaanesh disponea de los medios más ade 
cuados para sembrar la confusión ente las 
lineas eoemaigas. Parolisación y Atadura de 
¡Slacnesh, entre os, son hechizos capaces de inmovi 
lizar a unidades enemigas, permitiendo a ts unidades 
siuarse en posición de carga o simplemente dedicarse 
a amelr Las unidades enemigas con artillería  ctos 
hochizon. sn que el enemigo pueda defenderse 
Ora torma de confundir al enemigos anular la magia 
del adversario. La forma más común y obvia de hacer 
lowes empleando Pergaminas de Dispersión de Magia, 





zar Tormento Demoníoc 


¿lla probablemente paraintenar que el adversario inventa vna 
lanzar otros hechizos más poderosos como Llamada a las Gritos o Horror Neg 


para lanzar el hechizo contenido en 
de Defensa Mágica ames de 
de Arcipal 


EL MANIPULADOR 


Uno de los tipos de hechicero más peligrosos ex el 

manipulador. El manipulador no intenta destruir ni 

confundir directamente al enemigo con 1us artos 
s. sino que intenta que sea el propio. 

o quien se ataque 4 sí mismo, ¡mientas él se 

dedica a contempla 

manipulaciones! 














E hechizo del Colegio Gris £ Tmidor de Tar es 
hechizo más apropiado para un manipulador, aunque 
el hechizo Skaven Locura y -en menor grado- 
la Maldición de la Rata Comuda también son muy 
adecuados para aquellos hechiceros que puedan 
vailizaros 


El principal inconveniente del manipulador es que 
o siempre dispone de los hechizos necesenos. El 
hechicero debe ser capaz de utiliza los hechizos de 
o de los mazos indicados, y además obtener uno 
de esox hechizos, por o que es necesario disponer de 
un hechicero de alto nivel para tener más posi- 
bilidades de obuener el hechizo adecuado. Este tipo 
de hechicero es especialmente efectivo contra 
ejércitos con un valor del tributo de Liderazgo no 
demasiado elevado, como por ejemplo los Orcos y 
Goblins, ya que £l Traidor de Tarn requicre que la 


pero los hechuceros capaces de lanzar hechizos de Alta. víctimas no superen un chequea de Liderazgo para 
Magia también son especialistas en ello. So capacidad — poder ser controladas. Cuando este hechizo funciona 
de utilizar las canas de Energía como si fueran cartas — como está previsto, el resultado puedo ser verda. 
de Defensa Mágica significa que siempre podrán — deramente espectacular, al y como quedó demos 
¡mentar dispersar los heetuzos del adverso. trado en el informe de batalla del ejemplo 











"En este ejemplo del mero 186 de la edición inglesa de la 
revista White Dn, el hechicero Gris de Jue uilica el hechizo 
El Traidor de Tarn pura controlar al Héroe Enano del Coos 
monada en un Gran Tauwo, Después de conseguir controlar a 
este puderaxo personaje el Heclscero Gris del Imperio utiliza el 
Hechizo Puente de Sombras para transportar ul Herce. ¡para 
que auque a Aura el General delos Enanos del Cao! 


Después de matar al General enemigo. el Gran 
Tauro es enviado a atacar las tmpus de los Enanos 
del Caos, donde su habilidad para causar Terror 
siembra el pánico enre lox Enanos del Caos (y en 
el jugador adversario). 








AL ELECCIÓN 
ps = DEL HECHICERO 
ndy 
Chambers 









¿Con frecuencia será imposible decir qué 
táctica vúliza con cada hechicero ames de 
la batalla, ya que normalmente es impo- 
sibl saber de qué hechizos dispondrá. Sin 
embargo, o una bucra plas 

y un buen conocimiento de 

Jos mazos de hechiros que van a 
emplean. pualen incrementan 

las posibilidades de vbrener 

dos hechizos 0 las combo 

¿sones de hechizos novo 

Ante odo 6 muy imperante 

ser Morble; mo se bucnen 
os. hechizos. descados 
octwcero deberán adapte ala 
cación. cambio 

rocdiicando su plan de batalla de 
Gema que puedan utlizar sus 
echizon al máximo cfoc 


Ha experiencia me a 
llemostrado que, in 
ener en cuenta la 


oe 
Pergaminos de Dis 


qlón de Magia y 
completamente 
Uímpredeciblcs Vientos de la Magia normal 
le permiten lanzar un hechizo con un 
Bnergia 3 por batalla (o quizás dos sí consigues la 
ÚEama de Energía Tora). Por tao, cx muy importante 
elegir el hectrzo apropiado (tienes la posiblidad de 
“elegir, ¡y urilizacio en el momento adecuado! 





PROTECTOR 


Na todos ls hechiceros están preparados para causar 
Uajas en el enemigo. Muchos hechizos sirven para 
protager las tropas propias en vez de atacar las del 


Hesemigo. La magia del Colegio Jade en particular 
II de nuacezosos bechizos defensivos las posibilidades de acción de los bechiceras durante 


la basal La táctica a seguir con los hechiceros dt 
los hochicero protector acostumbra a ser la me se collado la el seso del ji, Bl 
Jeección para el segundo hechicero dl ejército. La cuatro formas básicas de consegui, En primer lugar. 
ÚS parte de los hechizos defensivos tienen un jos hechiceros pueden emplearse para compensar las 
le Energía inferior alos hechizos de aque, y deficiencias de su jério por ejemplo, en unesco 
falo l hechicero protector o necesitará utilizar 41 Caos. que no dispone de armas de proyectles, el 
aras de Energía como cl Hechicero pricipal. hechicero puede emplear para lanzas hechizos de 
la mayor pare de adversarios no uilizarán ataque a larga distancia. En segundo gar, puede 
Bu de Defensa Mágica para dispersar estos — elegirse un hechicero que potencie aún más las 
defensivos, por lo que es menos imporiate— habilidades especiales del ejército; por ejemplo, los 
Res lance un hechicero de alto mvel. Como Elfos Silvanos pueden emplear un hechicero con 
te el enemigo no intentará dispersaelo. — Maga de Batalla para inmovilizar al coemigo con el 
ta que sea más fil conseguro. hechizo Paralización. y permitir así los Arqueros 
Elfos Silvanos disparar aún más veces conta las 
tropas enemigas. En tercer lugar. puede adguurine un 
hechicero que sea capaz de aprovechar los puntos 
démics del cncmugo, como cnlentencer el avace de 
los Stasen. emplear lo hechzos de desplazamiento 
aproximarse con mayor rapidez 2 las tropas 

“equipadas con armas de proyectiles 

Alas Elfo 





En cuniquier caso, que ses impo- 
sible tener una certeza total, será 
posible tener una idea bustante aproximada de 









































































¡APRÉNDETE 

LOS HECHIZOS! por tan Pichatoch 

El veterano Jervis Johnson me dio un buen 

consejo cuando empecé a trabajar para Games Workabop: “Apréndete 
Jos hechizos.” Como un Maestro Hechicero enseñando a su nue 
aprendiz, me dijo: "Ten siempre ru copúa de Warhammer Magda Junto 
cama. y apréndete varios hechizos cada noche 























Siguiendo este consejo, no sólo podrás clegir más rápidamente tus 
hechizos, sino que cuando el adversario lance un hechizo, sabrás 
inmediatamente s e conviene dispersarlo a no. ¿Con gran sangre fría, 

podrás incluso decidir si dispersas un hechizo mientras el enemigo. 

todavía cutá leyendo su deserción 












Este conocimiento de la magia me ha permitido introducir una pequeña 
vanación personal en el sistema de magia de Warhammer En vez de de 

al adversano los efectos del hechizo lanzado, éste debe decidir si intenta 
Dispersar o mo el hechizo. conociendo tan sólo el nombre del hechizo. El 
indversaro deberá decidir qué tipo de Defensa Mágica desca wiliar, y una 
ver resucllo sus efectos, determinar normalmente las consecuencias del 
hechizo si Exe no ha sido dispersado, Si el adversario no conoce el hechizo. 
aprenderá rápidamente sus efectos, ¿dela forma más dura! 
























































chin he, puede hac 

Jen mo » unidades de Esqueletos o Zombis dond 

amtenoment no habi zndo hechizos como Ivocar Esqueleto y lo 

hechizos de a Su Báculo del Poder le pemít Iniciar la 
desde el prmer tumo, incluso silos Vientos de la Magía s0p 


sidad. El bácul 































o también le permite acumular car 
sus hechizos en una apocal 











Hechicero Gris com el 
hechizo Traidor de Tarn al enfrentarse a enemigos 
los Goblias que Lienen un y 

de Liderazgo muy bajo. Finalmente, un hechicero 
también puede utilizarse para contrarrestar las 
ventajas del enemigo; por ejemplo, contra un adver. 
susio que Wilce mucha magia podría utilizarse un 
Mago con el hechizo de Alta Magia Diripación de 
Magia, o adquirir más Pergaminos de Dispersión de 
Magia delo que es habitual 





























1 de todo este amículo < han incluido muchas 
-ncias a tipos específicos de hechizos. En 
algunos casos puede ercuetrane ce 

en todos los mazos, pero en oros casos se trata 
hechizos caclusivos de un mazo en particular. ¿Qué 
sucede si quieres utilizar una táctca determinada: 
pero tu hechicero no puede contar con los 
hechizos adecuados? Bien, proboblermente 

el hechicero se dirigirá las ruin 

próximas con un pequeño grupo de 
aventureros, para regresar unos días más. 
tarde con un misteriono objeto mágico. 












Dende tiempos inmemoriales, magos y 
hechiceros conservan habitualmente todos 
sus conocimientos en libros y talismanes 
mágicos para que las generaciones futuras 
¡e hechiceros scan todavía más poderosas 
Los objetos mágicos como el Libro de Ashur 
y la Corona de la He 
personaje emplear hechizos que de lo contrario 
les serían desconocidos. Si no quieres emplear 
jetos mágicos, siempre puedes inclur enel 
ejército un heehacera alíado -aunque probablemente 
tendrás que soportar los insultos de tus advertanos 
que exigirá saber por qué un ejére 
incluye un Gran Mago Alto Elfo como aliado. 
bién hay que tener en cuenta que alguno 
personajes especiales pueden utilizar hechizos 

















ría permiten a un 























que normalmente no pueden elegir los hechiceros 
de su ejército (como el Gran Teogonista del 
Imperio, que puede elegir Alta Magia), 





Y un último consejo: mo conlíes en exceso ea tus 
hechiceros. Aunque sus talentos arcanos puedan 
causar a veces la espectacular destrucción de todo 
el ejército enemigo, los Vientos de la Magia son 
muy volubles, y con mucha frecuencia descu- 
brirás que no puedes lanzar los hechizos que 
quieres en el momento en que lo necesites, 






Espero que est artículo te haya proporcionado un 
poco de inspiración para la próxima vez que pengas 
3 procta los sorprendentes poderes de lus hechí 
ceros: En un próximo número de White Divar] 
podrás experimentar un poco más de emoción má 
gica cun un escenario especial que regrodoce una 
Fatal ct hechiceros. O sea que cabalga sobre los 
Vientos de la Magia y agímae a tu sombrero 
pontiagude: ¡los hechuceras enemigos han 
lanzado su desa 
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“ln má extravagantes de lo 








Floor Borrada 
Bandido de Bergerac 











Hugo e PA EG. 













En la acualidad, Bertrand y sus o 





les Arqueros de Bergerac 
destiaciendo entuerton, castigan 
sin descanso los malvados y a 
pesares, Mientras que la nce(ole 
fla de Hugo lo Pes e aliada 
por odos los hombres de Bertran, 
El vino que su compulero Gui le 

0 Meva siempre Al campo de 








mer e que fos Eretoniands están a punto de ser aniquilados porno voraz borda de Necrófagos, Bertrand y vu fles 


“arqueros aparecen de repente Y ale a situación 





—— 

















LA BALADA DE BERTRAND 


Le buscan por aquí, le huscan por sil: los Breto 
lanos le buscan por todas pares! Esto e lo que se 
dice de Bertrand el Bandido, Existen tantos rumores 
contradictarios sobre la identidad Verdadera y los 
orígenes de este famoso villano, que es difícil 
distinguir la realidad dela fición. La versión de los 
hechos que se presenta a continuación es la que 
'uentan los habitantes de Bergerac, ya que ellos 
deben ser low que mejor conocen la historis 








¡Se dice que Bertrand, actualmente conocido como 
"el Bandido”, cra originalmente un pobre campesino 
del feudo de ergerac, en el área más frondosa de los 
onques del centro de Breton. Todo iba ies basta 














¡que el vieo Barón de Bergerac partió en busca del 
¡Grial y nunca regresó. De esto hace ya mucho 
Mempo, Mientras el viejo Barón estaba lejos, los 


reos surgieron del bosque y asolaron el reino. La 
situación de lor campesinos era cada vez más 
desesperada 


Según la tradición de la caba 


BERTRAND EL ARQUERO 


Bertrand pronto asumió el liderazgo de los cam 
pesinos, Mientras los Nobles se encerraban en su 
cast, el organizaba a los campesinos. Practica 
cada día con el arco hasta que se convirtieron e 
expertos. Bertrand se aseguró de que todos los 
casinos de acceso al pueblo estuvieran vigilados, y 
al cabo de poco tiempo los incursores Orcos se 
Vieron ubligados a retroceder con las manos vacías. 
Algunas veces incluso fueron perseguidos hasta el 
bosque, mientras los campesinos mataban a los 
reos que huía, 








Sin embargo, en vez de reconocer el valor de 
Bertrand, el hijo del Barón, aconsejado por la Baro. 
exa, exigió a los campesinos mayores impuestos y 
derechos feudales, En poco tiempo, todas las 
reservas que habían conseguido salvarse de las 
incursiones delos Orcos habían sido dilapidadas por 
las extravagancias do los indignos herederos del 
Barón, Ene los campesino empezó a propagarse el 








Mería, debía aparecer un Ca. 
hallero Novel que librara al 
nudo de los Orcos y demos 
rara a ser digno, 
lejo Barón, La Bas 
el deber de enviar a su hijo a 
Conseguir las espuelas de caba 
Mero o. si exo no ocurría, debía 
fíecer la mano de su bija a 
UÉL que demostrara que era 
¡capaz de defender el feudo con 
luna hazada de armas, El hijo 
el Barón cru temido y odiado 
Ipor su crucidad y desdén hacia 
Tos campesinos, Además, era 
lin cobarde que temía a los 
Orcos y no sentía ninguna 
Inclinación por convertirse en 
¡Eabillero Novel para defender 
Is tierras de su padre. Todos 
os habitantes del pueblo 
Ataban de acuerdo en que a 
lente y apuesto labrador 
IBentand debía concedérsle la 
posibilidad de demostrar au 
Maloc como Caballero Novel 
(Se rumorcaba que incluso la 
ja del Barón estaba Favor de 
estra, pero su malvado 
Iérmano la había encurcclado 
ls tna torre, Cad día podía 
Ierse su caca entre las asp 
Ilras, observando los campos 
HEsfangados donde Bertrand 
¡on su yunia de bueyes, 
rs tanto, los Orcos se- 
sujueando el feudo, 



























































































































rumor de que el viej 


había regresado, pero la Ban 


ue ra una hechicera, lo había envenenado. ¿Acaso — es 
o era una descendiente de los infames 
No practicaba Como ellos extrañ 


Moussill: 
rituales? La verdad er 
acudir al Santuario 


que nunca se 


e degradara hsta 


que ésa 
prom 


fuera cual fuese sta. Sin embarga 
pasos del viejo Barón, y 
dignidad y a su ho 


EL GRAN MONSTRUO ALADO 


Fuera cual fuese el mal que accchab en el intrior del 


castillo de Bergerac, conoci 
Chateau Mal”, pa 


BERTRAND .. 


83 puntos por Bertrand, 


Hugo y Gul 
al por cada Arquero de regimiento 


mo Paladín de 
unidad de Arquero los 
Arqueros de Bergerac” p 


arquero incluido en 


un cowte adicional de 41 punto po 

] regimiento. Bertrand siempre está acom 

"camaradas Hugo le Pel y Gui le Gros. Ha 
» Iugartenientes de Be 


puñado por sus leale 


incluidos en el valor en punto 
el porcentaje de puntos que pueden invertirse en Personajes, pero el 
e adicional de debe descomtarse del total de punt 


invertidos en Plebeyos 


PERFIL ——M 
Bertrand! 10 
Hugo le Petit 10 
Guile Gros 10 


Armas y Arma vs lugarte 


Tirada de Salvación: Ninguna. 


Objetos Mágicos: Bertrand puedo poseer hasta un 


que siempre debe sr la Flecha Neg 


REGLAS ESPECIALES 


Pntería de Bertrand 
Bertrand e onsíguió una gran popularidad 
cuando mató al “Gran Monstrao Aldo de Chateau Mal 

Largo, En cualquier tuno, Bertrand puede repetir una vez su tirada 
para irspuctr st etá disparando con su Arco Largo. 


mau Aro 


Hugo le Petit 
Hugo le Peri es famoso por su gigantes 
fuerza. Es la mana derecha de Hertrand 


siempre lucha con un 


Barón en real 
desaparecido durame su búsqueda del Grial, sino que 
pesa, de la que se decía 


Grial, y que habí 
completamente sometido u 
su voluntad: un simple instrumento de su ambición 


despertaron al oír unos desesperados gritos de auxilio 

procedentes de la torre donde estaba encerrada la hija 
del Barón 

aba agrctán 

perfilada contra el cielo oscuro, una. 

a criatura se abrió paso ente low 


o había 


Podía verse como las piedras del cast 


Señores de — derepem 
había visto — restos de la tor 
permitido — de 
Elh 


y malig 

12 monstruo en el momento 
En su boca podían verse los 
veres de la Baronesa y su hij 


alir del cascaró 
Nadic sabe qué esraño ritual habían lle 
pero les había llevado als muen. Al oír los gritos de 
la ha del Barón, la criarura, que tenía una 
ds de tseinta metros, un único ojo rojs 
más comida! Se abrió paso 4 
e, y se dirigió directamente 


£igantescas ala, al 
través del tejado de la 
hacia la aterorzada doncela 


Cuando la bestia estaba a punto de tragarse el 
delci ha disparada porel arco de 
Bertrand impactó de lleno en 


hó a la di 


» Arco Largo. Sie 
a, que 


equipado igual 


perfil de Atributos ¡déntico al de 


ros en el transcurso de la batalla. 

alquier muro. El baril conti 

arquero beha un trago, por o que 

plcarse tan sólo uma vez. Sin embargo, los efectos d 
«el resto de la batalla. Los mis 


¿quedan de repente en un est 

Desafortunadamente, su 

deberá aplicarse un modificador 
batalla 


mería también se ve al 
e 1 4 0 tirados paro impactar 


La Flecha Negra 
La punta de la Flecha ss plumas de 
Jn cola son negras plumas de cuervo, Bertrand sólo utiliza una Flecha 
erva para el objetivo apropiado. Si 

crida. No será posible 


Negra es un diente de Dra 
Negu en cada batalla, que sere 
impacta, la Flecha 

ectuar timadas de salvación por armadura, a meno 
armaduras mágicas, que permiten efectuar la tirada d 
normalmente, La Flecha Negri 

sido incluido ren punto 


mpre causará una 


jene un coste de $ 
de Benrand. 


Los Arqueros de Bergerac 
El resto del Regimiento de Benuand debe 
xs olegidos en ejército principal. Sin embargo, deb 
aplicarse algunas reglas especiales los Arqueros de Bergerac, que 
los distinguen de los arque coste en 
putos es punto superior al coste de un quero 


oler 


queros normales, los Arquer 
sostigan. pueden adopt 

sao las demás unidades de arqu 

+ los arquer 


ss Bretonianos. 
deberá ignora 
La unidad pue 
S habitual 


pueden 
puma de fech 





Es heazos dol fc! compañero de Bertrand, Hu 
Últ Mientras <l monstruo lo destruía 1 
fo grandes frugmentos de las murallas, 
Ele liberarss de lu torre que le aprisionaba 
Ind disparó Mechu 
Insta que óste quedó envuelto en llamas, yla 


incendiarias hacía el 


¡riatura murió ubrosada, Más tarde, lor 
Ínos apilar las piedras del casúllo sobre sus 
¡construyendo un túmulo donde antafio se 

Judo el castilo 


ab 
Sl Barón. La hija del 
leclaró, como era su 


BY aros de casarto. 
Fembnigo, no cxisía ningún 
HEsillo que Berirand pudiera 
ar corno propig, y tdo 
esta rodeado por Oro 
Paid 10 podía ser ordenado 
xo del Rein 
Ta tradición, pero 
delos campesinos le 
[e aquel puebño mal: 
Mevindoxe algunas 
Ns reliquias del 
lo del Grial 


BERTRAND 
EL BANDIDO 


deso 


y sus compa 
hartos de 
feudales. Les 
la idea de 
dr para ellos 

Ho que evltivaran 


sl Bailo y Gl le Gr 

Además, si Bertrand hw. 14 desafía al Jefe Or 
biera sido ordenado cu a un duel 

ballero habría tenido — [den 
que dejar para siempre 

a querido Arco Largo, 
considerado un arma deshonrosa, y eo era algo que 
no estaba dispuesto a hacer jamás. Por tanto, 
Bertrand y sus hombres se dedicaron a vajar por las 
regiones más salvajes de Bretonía, deshaciendo 
entuertos y ayudando a los campesinos oprimidos 
siempre que era necesario, Muchas veces esto 
significaba luchar contra ncursores y Orcos, ¡pero 1 
veces también tenía que castigarse 4 un Buró o 4 un 

caballero poco honorable! 


Por lo que respecta ula nobleza de Breton, 
aproximadamente la mitad consideran 
que Bertrand es tn héroe, y la otra 
mitad que mo es más que un 
bribón. De todos es conocido que: 

el Rey desea encontrarse con él 
¡pero no se sabe si para recom. 
pensarle o para castigarlel! A. 
Veces, algún Caballero Novel es 
enviado en su busca, pero el 
“astuto Bertrand siempre consi 

gue esquivarles, Aquellos Ba. 
rones y Duques que ayudan a 
Bertrand pueden 
«contar con su apoyo en caso de 
necesidad. Berirand y los 
Arqueros de Bergeras pueden 
surgir de repente del bosque: 
¡Nunca pide grandes recompensas, 
excepto algunos barriles de vino de 
la mejor cosecha del Señor para Gui 
Gros, ¡y exige atodos los nobles por 
los que lucha que eximan a sus 
campesinos de sus obligaciones 
feudales durante un año! 
Bertrand es un hombre muy 

popular entre os campe- 





Junto a Bertrand 
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asesorados por hordas de 
tos dependientes 
iados por los dioses del |) 
Lhobty 








Games Workshop 
(OS 
Avda. Diagonal, 208 
Carrer Verd, Local 8206 
Barcelona 08018 
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ms 
por Dean Bass 
Portador de Muarte 


Los hombres de las escamas Fscundras de Exterminadoro 
le Mv 
1 arduas, 
Mientras lost 


incrementar sus posibilida 
valquiera 




























Los Tecnomarines necesitaban obtener más Información para 

poder saber cómo hacer estallar ol teactor allenígena y destrulr 
"asi el Portador de Muerte, La forma más rápida de reunir estos 
datos era enviar robots de exploración G.A.T.O. Estos robots. 

ían capaces de infiltrarse entre los Genestealers sin ser 
detectados, y transmitir los vitales datos que necesitaban los. 
Marines Espaciales, Sin embargo, en primer lugar debía 
ostablecerso una cabezá de puente y abrir una ruta para que los. 
robote GATO. pudlerán avanzar hacla ol reactor. 


Se ordenó al Sargento Gabriel del Alo de Muerte la misión de 
localizar os controles principales del renctor con | 


















poclo explo lagración 
Kilómetros de diámetro. Veterano de 
contra aquellos enemigos, Gabriel sabía perfect 
peligrasoa que eran los Genestoalors. Paro no había tiempo 
para sutlezos tácticas: ¡tenía que abrirso paso a través de fos. 
mmamparos que corraban Ja ruta de asalto de los 
fobots; y al mismo tlémpo rechazar cualquier 
contraataque Genestoa/or! 











Los robots G.A.T.O. disponen de 3 Puntos de 
"Acción cada uno, y son controlados por el 
Jugador Marine Espacial: Al moverse, los robots. 
G.A.T.O. deben Invertir los mismos puntos de. 
acción que un Marine Espacial, y pueden abrir 
puertas invirllendo 1 PA, pero no pueden abrir 
'Compuertas. Los robots G.A.T.0. pueden 
moverse a través de, o a, una casilla ocupada 
por un Maríne Espacial o un Genestealer, Cada 
G.A.T.O. debe abandonar el tablero por un 
punto de salida diferente de entre los indicados 
enel mapa, 


Los Marines Espaciales deben abrir las 
Compuertas para permitir que los G.A.T. 
penetren en las profundidades del pecio. Si esta 
misión forma parte de una campaña, deberá 
anotarse el numero de robots G.A.T.O. que han 
conseguido ebandonar el mapa. 





FUERZAS; - Escua 
Gabe! y Escuadra Michael (cada uno compuesta por 1 
Sargento, 1 Marine Espacial equipado con Lanzallame 
y Marinos Espaciales armados con Bolters de Asalto). 
dos Escuadras y los tres robots G.A.' ci despliegan en le 


movimiento a travós de la casilla que ocupan, y pueda 
desplegarse en la misma casilla que un Marino Espactall 


OBJETIVO: 


si 
los Marinos Espaciales mueren, cualquier G.AT.O: qu 
todavía se encuentre sobre el tablero no podrá contabiliz 
al dotorminar las condiciones de victoria, aunque la! 
'Compuerta por la que tuviera que salir esté ablerta 







Y A coloreados 
ÍY) de amarillo 


Cada Escuadra 
de Marines 
AS 

despliega en 


Las flechas de 
color púrpura 
indican las Áreas 
de Entrada 
Genestealer 





























Grecias al heroico esfuerzo del Sargento Gabriel los G:A.T.O. 
"consiguieron atrovesar las Compuertas y localizar los controle: 
principales dol reactor, Desatortunadamente, las fugas de energía del 
núcleo del reactor principal del Portador de Muerte (de Isótopos 
desconocidos y altamente volátiles) dañaron alos robots G.A.T.O, a 
posar de sus escudos antiradiación, Los robots G-A-T.O. se movian 
úerráticamente, y no transmitían los datos que hablan recolectado. 
Aros no tuvo otr que enviar uno nueva fuerza de ataque 
para localizar los G.A.T.O. y transmillr manualmento la Jocallzación de 
los controles principales, enfrentándose a la inovitablo resistencia de 
los pértidos Genestoalors. Se concedió u las Escuadra Uriel y 
Chammuel el honor especial de penetrar en orritorio desconocido, —— | 
hacer rotroceder a lon furiosos Gonestoalera y recuperar la 
Información vital que posslan los robots. El tiempo se ostaba, 
acabando, Recitando las Letanías del Odio, los Marines Espaciales 
prepararon su armamonto y ss dispusioron a emprender una misión 
que parecía prócticamonto suicida, 




















Los Genestealers avanzan procedentes del área del 
Esto significa que los Genestealers dispondrán de un 
to de refuerzo adicional hasta que las dos Áreas 
Entrada hayan sido cerradas por los Marines Espacial: 
moverse, los robots G.A.T.O. deben Invertir los 
mismos puntos de acción que un Marine: 
Espacial, y pueden abrir puerlas a un coste de 
1 PA (pero no pueden cerrar Áreas de Entrada). 
Al Inicio de cada turno, deberá etectuarse una 
tirada de dado por cada robot G.A.T.O. que se 
¡ncuentre sobre el tiara: Se ragullado y 
obtenido os de 1 a 3, el robot G.A.T.O, moverá 
'Samo desee el Jugador Marine 3 Genestealerrecib 10d 
omo desee el Jugador Marine Espacial: sil. nuedo entrar através de cualquiera de as Aroas de Entrada ind 
como desee el jugador Genestealer. Un robot 0 DO 
G.A.T.O. puede mover a cualquier casilla, o OBJETIVOS: Los Marines Espaciales intentan llegas hasta W 
pasar a través, ocupada por un Maríne Espacial G.A.T.O. para recuperar la información que estas contienen: 
o un Genestealer, pero no puede abandonar ¡Genestealers no pueden atacar directamente a los robots G. 
voluntariamente el tablero. Una vez un Marine . > 
Espacial se encuentre en la misma casilla que 20 
'un robot G.A.T.O., el Marine Espacial deberá Los Gonceteniora mueven en primer Jugar en esta misión. 
Invertir 4 PA/PM consecutivos para transmitir la o O 
información de los robots de exploración. 







Las flechas de color 
púrpura indican las Áreas 
de Entrada Genestealer 


Compuerta 





“Escuchad mi 
<DAKKA> Letania 
<DAKKA> de la 
Muerte. <DAKKA> 
engendros del mal.” 


OS 
Espaciales despliega en 
uno de los corredores 
ES 











¡La Información de los robots G.A. 
Uriel permitió determinar la local 




















lo seguridad, provocando 
ln fusión del núcleo del rec rucción del pecío en la 
'exploslón que esto provocaría 


'ln embargo, la desconexión de los sistemas de seguridad y la 
'Negaa del reactor a masa critica, liberaría una dosis de radiación que 
mataría a los Exterminadores que no consiguieran salir del sector a 
tiempo. Las fugos del reactor estabun causando problemas en los. 
tolaportadores, y l : cumpli la misión podían 
ser aniquiladas aunque derrotasen » los Genestomiers... 


Los Escuadras Zadaklel y Jophiel, compuestas por los 
Exterminadores más veteranos de la Fuerza de Contención, se j 
¡ofrecieron voluntarias para llevar a cabo esta misión, y el Cs 
Ares les concedíó este gran honor. El Sargento al mando, 
Dai que la explosión del nucleo del saacor podía mata 
'sobreviviera al feroz ataque de los Ger sto podía l 
última oportunidad de servir al Emperador ant unirse con sua 
'ntepasados, por lo que llevó a cábo el Derecho de Absolución con 
los miembros de su Escuadra, comprobó su Bolter de Abalto, y ae. 
puso al frente del ataque a la sala de control. Estaba decidido a / 
] 
| 






























conseguir que su nombre era recordado como el hombre que 
destruyó el pecio Portador de Muerte. 









Los Marines Espaciales deben desconectar los 
sistemas de seguridad y provocar una 
sobrecarga en el reactor. 


SH mala misión es parte 98 UNA Campera y los 
Marines Espaciales no consiguieron la 
victoria en la Misión 2, deberá eliminarse un 
Marine Espacial armado con Bolter de Asalto E a as EEN 
y Puño de Combate de cada Escuadra. Estos — | FUERZAS: 
vallentes guerreros murieron mientras Además, el 
buscaban la localización de la computadora. Jugador Genestealer recibe » 
que puede entrar a Iravés de cualquiera de las Áreas de 
Para sobrecargar el reactor, un Marine 


eN dc Entrada indicadas en el mapa. 
¡pacíal debe permanecer en la casilla z z E 
ee area jeda Sasta le comes da OBJETIVOS: Los Marines Espaciales intentan llegar a la sata, 


e contro! para hacer explotar el reactor y aniqular alos 
computador de la pared e invertir 4 PA/PM 
"consecutivos, sin interrupción. Deberán de peqial 
contabllizarse los Puntos de Acción 
invertidos, y la cuenta deberá relniciarse 
si el Marine Espacial muere o llar 
cualquier otra acción. 





es 





















oca —— 7] Py 







Los Marines Espaciales mueven en primer lugar en esta mision. 


Las flechas de co 

púrpura indican 1 

Áreas de Entrad 
Genestealer 






Cada Escuadra de 
Marines Espaciales 
despliega en uno de los 
corredores coloreados 















POR OWEN 
BRANHAM 


La presencia 
de un río puede 
transformar por 

completo el 
aspecto de un 
campo de batalla, 
PS 
obstruyen el 
movimiento de 
las tropas de 
ambos bandos, 
y presentan 
numerosas 
opciones 
tácticas. 
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TALLER DE 
MODELISMO 


bles moxqults y oros insectos por el cil ¡Puaght 

Sin embargo. la ar de Alan me hizo pensar en os 
No hace mucho rebuscado ee a sacas de cars para Tal de Modelo hablara de elos y de aos 
oa encon uña cata de Alan Robson de Burn de agua Al igual que enel aso els cleen 


Me imeresaría. construir un campo de batalla 
nadular ¿Podrías decirme cuál ex. nás ade 
cuado y qué tipo de mudera es preferible uilizar 


Pueden hacerse los cursos de río para que con PLANIFICACIÓN — | 
Tengan agua són que la madera la absorba, de fon 


que pueda dejar el campo de basalla perma "Uva parte importan del proceso de construcción de 


ado eunlquier elemento de escenografía es tener una idea 
Porenpariencia proa, 6 que Intectautitzar lara de lo que va construirse, incluso antes de eu 
Verdad en un campo de batalla en iniarua placa — mir herramientas y mutciaes, Esto e especialmente 
rosas diiculudes. y no sirve para nada más que —— Importante en el caso de clementos de escenografía 
Para. buscarse Un monión de problemas! Mientras — grandes como los ros. Es preferible consisir ada 
Pevas a tropas 8 e mojará la camisa y si das un — Ho por reccione, de forma que el curso del río pueda 
olpe demasiado fuerte la mesa, crarás un mare- — alerarse (y además sea más fácil de guardar, En pr 
ruoto! Además, el agua debe cambiarse bastante 4 mes ar es necesario decidi cuál rá la Jongitud! 
nudo, o de lo Contrario acumulará polvo, desagrado onstrais un o que cruce una cs 








¡quina del campo de batalla, o un río de gran longitud 
¿ue atraviese el campo de batalla de un extremo 4 
tro? En cualquiera delos dos casos, e río deberá di 
vidine en varias secciones, y cada una de las cuales 
¿deberá tener una longitud de entre veinte y treinta 
'entímetsos (las secciones de río rectas pueden ser 

nás largas que las secciones curvilíncos). Además, 
«s ¡muy importante recordar que cuanto más largo sea 
«el río, más probable es que sea necesario incluir un 
puente o un vado para poder cruzarlo (jun río que 
Vepare los dos ejércitos y que no pueda cruzarse por 
úpluyón punto, no es demasiado ul! 


I 


l INFORMACIÓN 


¡Siempre que Intenta representan sobre una mesa de 
Juego algo que exist realmente en la naturaleza, y se 
¡desea que parezca tea, es necesario reunir basta in 
formación al respecto. Esta investigación es especial 
mente importante enel caso de los ros, ya que existen 
Varas leyes de la naturaleza sobre la dirección de a 
'omiente, cómo serpentea el curso del río, ete ¡Un 
ejemplo obvio cs que lox 1dos no pueden Muir colina 
“arriba! En la biblioteca podrás encontrar mucha in 
formación y fotografías de los principales ros del 
inundo, En ella podrás apreciar que el curso de los 
os normalmente no es demasiado curvilíneo, y que 
Pocas veces se curvan abruplamente, a ¡menos que fu 
Yan por una colina con una pendiente muy prom 
“lada. SÍ quieres que tus fos tengan un aspecto real, 
"endrás que tener en cuenta todos osos fictores, 


El umaño de los ríos también puede variar mucho, 
lesdo pequeños arroyos a grandes confluencia de 
ños como el sí Reik en El Imperio (¡que sería más 
rado que el Ni) Aunque los io que normalmente 
Se ulizan ca un cumpo de batalla o son an grandes, 
siempre pueden permitir. algunas icencias 
arísticas 


MNAE 


¡Como siempre, voy a empezar por el modelo de ría 
más sencillo y rápido de preparar: Para construir ese 
tipo de río se necesi 


Ús poco de cartulina o ropa de color azul (el feto 
es el más adecuado); 
nas tijeras 


ss dificil probablemente será reunir 

único que debe hacerse es cortar ca- 

ción de rio según la forma deseada y situarla sor 

¡el campo de butall, Para representar el puente 

de utilizarse un toeo de cartón marrón (o de ma- 
ra de Balsa). ¡Verdad! 


TALLER DE 
MODELISMO 


Ese es l Upa de modelo de río má sencillo posible: un 
Fco de cartulina o tela rcornado y colocada diectamente 
sobre la mesa de Juego. Jake me dice que también puede 
emplearae papel de aluminio para representar los ros (a 
Vsces pirado e acu), yo que£s brillante, puede darsele la 
rima adecuada rápido y Jcilmente, yes muy barato 


RÍO 


SECCION 


Este es el tipo de ro que puedes ver 
en las fotografías de la revista Whie 
sar. Estas secciones de o presen 
tan un acabado tan realista como hu 
sudo posible. Al construir una sección. 
de rl, puedo hacerse bastante im 
ple, o extralimitare e introducic nu 
moroso detalles adicionales, 
Para construir una sección de río e 
necesi: 
Cartón gruexo (o madera): 
smasill 
césped ferroviario; 
grava 
pintura azul: 
posiblemente polis 
+ láminas de corcho, 
cola blanca 
cuchilla de m 


delisino 


pinceles. 


Utiliza un trozo de carión grueso y 
rígido (o madera) para perfilar la base 
¿e la sección de río. Sila sección de 
o va a ser curva, dibujas forma s0- 
bre el cartón. Cada sección de río 
deberá toner una anchura aproximada 
de unos diez centímetros si quiere e. 
prescstarse un torrente ro poco pro- 
Fundo, Recorra la silueta de la sección 
el río Para que la base de la secc 
ea más resistente, a veces es foco 
mendable pegar dos o más capas de 
cartón. Silo haces así utiliza la forma. 
“de la primera capa de cartón como 
planilla para recorta las demás, 





Una vez construida la base de la sec- 
«ción de río, será necesario construir 
las orillas del río a lo larpo de los 
bordes longitudinales de la base. El 








TALLER DE 
MODELISMO 


zarse masilla de modelismo o plasúlina Las orillas 
¿el río también pueden construirse pegando una hile 
ra de piedras a lo largo del borde lateral de la sección 
de río, rellenando los huecos entre la piedras con 
“argamasa, masilla de modelismo o plaslina, De esta 
forma parecerá que el río transcurra sobre un lecho 
rocoso cubierto de piedras 





EE área comprendida entr ls orilas formará el lecho 
del o, Una vez las orillas estén bien secas, pinta el 
Jecho del ro de color azul oscuro o una tonalidad os- 
cura de azul verdoso. Para obtener mjores resultados, 
pueden pintarse varias áreas entremercludas con 
Gieremtes tonalidades de azul y verde, empleando las 
vonalidades más oscuras en el centro del ro. A con 

tinuación, pinta todo el lecho con cola blanca, Cuando 
Ja cola esté seca, la superfiic quedará brillante y pare 

cerá que elíosca más profundo. A continuación, apli 








sistema más sencillo es pegar varias capas de cartón, 
Corcho láminas de poltesreno lo largo del bordo; — <a yes capa de cola Planca a lo Ingo de la pare 
De esta forma no sólo e elevan los bordes, sino que interior dela orla delo, de forma que cubra pane 
además podián wilizume de base para que yé — detacill y pat del lecho del ro, Espa uena de 
Fiera mejor lo materiales utilizados para formar ¿loremen neos y pequeñas plo, y déjalo secar 
la orilla, Cubre estas capas de cartón con una arga- Do esta forma e formará una superficie cubierta de 
masa aplicada con espátula, También puede wtill-— pasa ajo largo dela orilla Elimina el exceso de gro 
villa y pala de negro, marrón aman os 
curo. Una vez secu, uplica una capa a pincel 
seco con un color arenoso car v blanco 


Finalment, pinta y cubre con césped fero- 
Si quioros, puedas añadir muchos pequeños dota viario las rilas del río y decóralas con arbus 
rear Una marlama con rocas, Juncos y anfiblos, 108 y follaje, Las cañas pueden representarse 
vtlizando trozos de cuerda desbilachada, 
representando un cañaveral y pintándolos de 
olor verde, Para aplicarlos úlimos detalles 
“al agua, aplicar un poco de pintura blanca, 
con el pincel prácticamente seco, para 
representar la espuma y las salpicaduras del 
agua a lo largo de la orilla de grava y 
rededor de las rocas parcialmente sumen 
das en el arroyo, De esta forma también pue 
den representarse la corriente y las ondo 
Iaciones de la superficio del agua. Depen- 
iendo de lo marcados que se pinten estos 
detalle, la sección de río podrá representar 
tn lento y profundo río, ua torrent con una 
fuerte comente. Para que cl agua parezca 
mojada” y produzca reñejos, puede pintarse 
com varias capas de barniz brillante, 


un desembarco. En este tipo de — Personalmente me gusia inventar Los rior o pantanos son un lem 
Fcenaro, el Invasor puedo vara sus — escenarios e imaginar 10 trasfondo deescenografía popular, que la may 
haver en la playa. y alar a los para ¡mis batallas, pensando, los paro de Jugadores comstroyen en 
etensores entr la olas yla cunas. — Iv y los objetivos de cada jér=— momemo 4 otr. Los arroyos y 
O quirás desembarcar de noche y cio, ad como el reno de detalles pequeños ron os más sencillos 
"repar. sigilosamente poros acan- — Tedo esto contribuye a eriquecer el Yo quería un fo más ancho, El 
lndos para atacar Una. foialeza, —trasindo y almenta cl muróa de la — lenin que ser suficieemente a 
sopiendo por sorpresa a sus defen: — Batalla. Considero que hublendor— para que lan arcas pudieran nave 
Coves. El grupo de Invasores también — tantas coñas que se queden hacer y pri, La vela del mares un tipo 
Buck rempata un lo con embar contindo con Ea po HÍEMpo para. elertnl de escenografía. comp 
Enciones y, atacar rt entro. hacerlos, nadie quiere porder Cl lamente Muevo, que ameciomes 
í sempor Htsando:Batalas Abumidas. — mun Rola cesado conti, 
Los batalla aro capturar y mantener Fuerza, pueden — loque era odo un expenmento 
CURSOS DEL RÍO ron ma vibe pe tes de 
Butalla que 5 ha epesido muchas ve a e El reso fal fue mucho 


s ce alo lo de Ja iso peroquese — putos My e col de e pet EL CODONAÓO, perO, a temgo 


¡ represama son poca frcuenci e ls 

: ataquen de bóxqueda y denucción des 

laa de runiaara. in bulo cor Pau de Dinar y Hee scams rocosos. ln ct cano 

sosa, la playa o riocnclelemento — SUE pantanos, PA problema. sor Conseguir croar 
de excenegeala más Impornte del — nao 05. Todon Sin (O fc de a difreacia de ara e 
np e sa, y pecera mero EOI, do, EN Ln e y a vale 
ames ¡volemas tácticos n los c0-— gua y Dion a mar. o bien pos o DS Ls ng qe 


"ramdanes enfrentan o realmente los aca 


Una de an formas en que nn jére 
puede atcar a tro eslabón una de 
Tas menos utilizadas por lor jugado 
ves. Me estay tofifendo lo ages 
abi ea Jo ue sl invasor elect 
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Arriba: Un 









Lequierda: Más 





Derecha: Un 














Quería describir 
también las 
técnicas para 
construir 
puentes, pero 
O 
decir sobre los 
ríos que no 









para ello, así 
que tendrás 

que esperar a 

AS 
Ta revista... 





























En y mundo de funtsía medeval azotado pora 
jc e enféntan en 


lables 


Los volúmenes de la serie Ejér» 
cios Warhammer son un com. 
plemento imprescindible para 
Batallas Fantásticas. Cad 
Warhammer describe con 1 


Washamón 
cial para 


los Objetos Mágicos, H 
delCa 


> detalle a 


es fundamentales pará 
¡y toda la Información 
zar a coleccionar un 


es el suplemento es 
umprr, Incluya 

y emplear docenas de 
so en tus als 


+0 un forimsto se cil 
consulta 

















presenta: y 





la colación y de laside:.— que dispongas para dedicarte ello. En estas pésinas, 
tin ro a 
ar 

sao 
mares 











La peana del Pandillero 
Delaque dela columna lateral está terminada con un 
estilo que has vito un millón de veces. Ex el acabudo— Verde 








normalmente utilizado para las miniaturas cuyas — para la 

fotografías aparecen en cajas de miniaturas, en las — Impresión ue 
páginas 'Eavy Meral y en nuestros ejércitos del — imprimir WA 
Estudio de Diseño, Para conseguirlo debe pegarse varlaciones en 





arena a la peana con pegamento de madera, pintarla 










«on Verde Goblin. luminar 








tografías y la impresión. El proc 
























as van a aventurarse en las profundidad: 
le Warhammer Quest, o por el Su 
entonces puede darse a las peanas un as 
































puede iluminaree ligeramente, 
como el césped ferro 


Estos son sólo algunos de 
que pueden empl 


llegara 





























Además de excavar entre las montañas de 
cartas que reciben los Trolls de Venta Direct 
Jervis y Andy también tienen espías que 
navegan por Internet en busca de vuestras 
preguntas sobre reglas. 
Por tanto, si tienes cualquier duda, no dudes en! 
Ñ escribir, telefonear o conectar tu modem para 
hacérnosla llegar. 


feguntas 
espuesta 














be considerarse en Warhammer ¿Puede una minintura de Warhammer 40,00 

0,900 que una miniatura sólo etará «equipada con Cuchillas Relámpago empuí 
“a cubierto detrás de una obstrucción slsu — cualquier otra arma o armas (en otras palab 
peana está en contacto con ella? puede la miniatura disparar uno pistola, lanzar 


granada, ete) 


Rune o ess epocas 


Reglamento, el sentido común dice que no 


Petite cara de Vetácuto Mina 


la visión a causa de la presencia de una obs 





1 entre ellas y las miniaturas eneml 


cantes, tambié 


















de la obstrucción; nungque si están cubiertas en 2 
proteger del ata 

de ia pana cbsució sli tn so podr Zane de m Komo dePulsacin 

aplicar un modifcndor de -1 si una minitura enemiga 

intenta disparares, en vez de aplicar el modificador — JR) No, la carta de Vehículo Blindaje A 


habitual total de 2. sólo protege de las armas q 


¿En Warhammer 40,00, puede un tor — Cara tampoco ser eleva contra el CANON de 
disparar sus dos Garros Garflo contra dos — ENsronión dar por cal 
objetivos diferentes? , 





¿Puede dispararse en Fuego de Supresi 
ario, La des: tra Halcones Cazadores Eldar o Gár 


as Garfio del Letor pte Tiránidas cuando éstas despegan para Volar Alo 


poro es fácil pensar l 
















dscipin del biscaro de careció pe: KR dagag da minas Pote polen a 








Si una obstrucción uculta 
ialmente a la minis. 
Fura objetivo, ln miniatura 


enemiga que dispare debe. 
rá aplicar un modificador 
negativo sin importar lo 
alejada que se encuentre 
la miniatura objetivo de 
la obstrucción 


wos2 








que éstas csun despegando y se elevan por encima de 
ualquier rbol, edific 
escenografía que obstruyeral línea de visión 





[rua suas en A aci 
Pos io mose sancionar 








Reena pegao, oponemos quee reza 
lo de una torre u otra elevación puede m 
alcance desde 

lanza la granada contra un objetivo situado a la 
misma altura uperior, el alcance debe 
medirse desde la posición real dela 
feción el lanzamiento 


¿Puede 
ín 











los Hombres 1 
rollo? ¿Pa 


arto allarse con al- 
algún ejército mar 





ye desde qué ni 





char a La batalla como aliados 
delos Hombres Lagarto? 


Reserrpnatasióo mes 

¡ente en las tiendas 
Games Workshop desde la pu- 
blicación de Warhummer Ba- 
tallas Fantásticas La respuesta 
es NO, ni pueden alíarse cow 
nadie nl tienen alíados, ya que 
su destino racial es muy su 
perior a los mundanos objetivos 
e ls tras raza 


ranada desde 
quiere 











Una de las armas nuevas 

que aparecen en Deste- 
rados es la Escopeta Re 
cortada u Trabuco. El perfil 
del arma indica que el Mo- 
¿ificador a la Tirada de Sal 
vación es "Especial", pero en 











ningún lugar explica por qué 

es especial. ¿De qué va est 

Roos ose os 
olvidamos de eso. La 


descripción de la Escopeta Recortada w Trabuce 
dice que se trata de un arma muy efectiva a corto 
de metralla, La 






alcance, que dispara una descar 
Regla Especial que falta es que todos los objetiv 
impactados por una Escopeta Recortada o Trabu 
equipados con una Armadura Antiray contarán con 





En Warhammer Magia se indica que las 

'ispersiones efectuadas contra un hechicero 
que uelica Alta Magia son siempre más difíciles de 
Conseguir, y que por tanto, sl no se potencia el 
hechizo ni refuerza la dispersión, la tirada básica 
para dispersar el hechizo con éxito es de $ 6 más 
den una firada de 1D6. Pero cuando habla de los 
Znanos dice que siempre efectúan las dispersiones 
con una tirada hávica de 4 ó más. En el caso de 
que, por ejemplo, un Mago Alto Elfo lance un 





em una 
¡(Energía 
Total costra Collar de 


El resultado así 
obtenido no sienta: 
precedente, por lo que 
deberá repetirse 
nuevamente la tirado 
de dado cada vez que se 
produzca la 
nueva situación. 



















Aunque siempre intentamos responder 





IEnconicas rápidamente l regla en 
sepord 
Ianqueado con a diseción sí quiere 











'n Warhamner 40,000, las armas de Y 
rote Virico ¿Alectan los demonios? 


Mo 


e 


¿Tendrá que recargarse el turno Siguiente? 





a 
AE 
E 


¡FUEGO RÁPIDO! 





'sa",o.con un mimero (por jempl 

debe indicarse el numero de la página, para que ax podamo 

estión, Por dlómo, no nos es posible 

» enla revista Wie Dira envias un sobre 
rec 


festes nlgunas cosas que podéjs hacer para ayudarnos hacerlo más 
Fapidamente, En primer lugat, es posible, la pegan 

ima que pueda contentarse cn “6 

EX env). En segundo lugar 6 Ja pregunta se 





74 dc de a 
Catón Automático eun arma “Morro Dispara 
¿E 

Y dlspacas un Pistola de Past en combate cuero cuerpo 


jontar un Jabalí 





miniatura uculta, o eo 
do del movimiento el atacante? 





St. sempre y cundo et detectada 


plena es Portadores de 








o páralo ca — ¡emsarlos cada turno, o tan 
cuentran trabados en combate 


cuerpo a cuerpo. 





Tn sólo cuado están traba 





y respuesta 







sde los Shasen 
utilizar 





el regimiento y añadir 


vodificador 
por filas? ¿Vs el 
General forma parte del 








del regumic 




















Incensario de Pluga 
¡para determinar si quedan afectad 
y cuando se en 


osa 





a carga com 
a que no pun 























hechizo de Alta Magia contra un regimiento de 
Enanos, ¿qué resultado es necesario para dispersar 
el hechico 4 ó más 6, 56 más? 


Es verdad que la Alta Magia es la magia 

más poderosa del Mundo de Warhammer, 
pero esto es sólo en relación al resto de magias 
que se utilizan. Sin embargo, los Enanos 
repelen la magia de forma natural, sin que 
importe el tipo de magía que les ataca. Esta 
habilidad no depende delos hechizos, sino que 
los Enanos repelen los Vientos de Mi 
(como ya dijimos en la sección Preguntas y 
Respuestas del número 20 de White Dwar]) 
Pues bien, lo que quiero decir con todo este 
asunto es que los Enanos repelen la magia en 
su forma más pura, los Vientos de Magia, y 
que por tanto siempre conseguirán Dispersar 
los hechizos lanzados contra ellos obteniendo 
vn resultado de 4 6 más, sin importar el tipo de 
magia del que se trate, 


¡Según el nuevo Reglamento de Warha 

mer, el combate aéreo no es literalmente 

y combate cuerpo a cuerpo, ya que sólo golpea uno 

de los dos adversarios en su propio turno, ¿Quiere 

¿decir esto que el Escudo Rúnico del Caos no new- 

traliza las armas mágicas del enemigo 5 se ataca al 
personaje equipado con él en combate aéreo? 


Esta es otra pregunta muy interesante, ya que 

da pie a una importante discusión. Esta dud 
también puede presentarse con los Objetos Mágicos 
9 personajes que siempre atacan en primer lugar. Es 
verdad que el combate aéreo no es un combate 
cuerpo a cuerpo propiamente dicho, ya que sólo uno 
de los dos ataca, pero también es verdad que aunque 
sólo sea por un instante, los dos adversarios tienen 


ROMUNDA EO 


«lets un Chequeo de Cada una miniaura que est tudida y 


que estar uno junto al otro. En el ca 
personajes que, ya sea por Objeto M: 

habilidad especial, puedan atacar en primer lugar, 
este ataque nunca deberá efectuarse, ya que por muy 
rápidos que scan, el combate aéreo representa que 
“na miniatura o miniaturas 5e abalanzan Contra otra 
1 otras, deforma que la víctima de ste staque nunca 
podrá efoctuar ataques contra su agresor, que una 
vez le ha atacado sigue volando y pasa de largo, 
Pero en el caso del Escudo Rúnico del Caos, u 
objetos similares, sí que deben tenerse en cuenta sus 
efectos, ya que sunque cl enemigo sólo esté junto al 
portador de éste objeto wn instante, en el momento 
de lanzar sus ataques se hallará en el área de 
influencia del escudo, y por tanto sus armas mágicas 
perderán momentáneamente sus poderes. 


MI pregunta es sobre la tabla de Modifica- 

lones de Armamento para vehículos de la pá 
úxina 31 del Reglamento de Milenio Siniestro, Creo. 
¿que la tnbla, si es utilizada de forma coherente, es 
muy adecuada para realizar transformaciones en 
los vehículos Pero el problema se presenta cuando, 
alguien la utiliza de forma incoherente pero legal. 
Por ejemplo, una Motocicleta a Reacción Eldar 
está equipada con Catapultas Shuriken, que 
pueden ser intercambiadas según esta tabla por 
¿jun Lanzamisiles Cyclone! El problema es que 
según el Reglamento de Milento Sinlestro, esto 
puede hacerse. ¿No creéis que es un poco extre- 
mado permitir cosas así? 


En el suplemento Codex Caos, el personaje es- 
pecial Huron Ilackheart es wn renegado cuya 
herejía ha tenido lugar en un tiempo mucho. 
reciente que la de los otras Legiones Praldoras. Esto 
permite que, al organizar un ejército bajo su 
nando, el Jugador pueda adquirir armamento, 
equipo y vehículos (Incluidas las tarjetas) tanto del 
¡Codex Caos como del Codex Ultramarines, al Igual 


Puedena minlanac con la 


Isancia de intros o menos de un borde impactada de queno Podrá desplegar oculta siempre y cuando el escenario espeeiique que ll 


sto ter qu deal ito rar, pe 


no se impacta pete 

Tabla de Heridas Graves en cuanto eine el resultado, o pued sperar 
saber el resultado de tods la heridas xfridas po los mierbros de la banda 
entonces decidir a quin aplicar esta habilidad 


Lala donde se indica el armamento que pueden adquiri adorno 
¡ncluye las Armas Báxicas, paro algunas miniaturas de Pesado lean Arts 


Básicas. ¡Pueden lor Pesados adquiri Armas Básico 


ads ret cas La a 


¡Qut le sucede s una miniatura incendiada po us uma 0 Lazos 
Finalzacel escenario 


abro de la banda pueden delega e ena forma 


zas habilidad Médico para rue l resultado obenido 


dd Méico e vias netos obs l eoltado nl o 


In guerrero con la Habilidad Técnica Muero de Armas petite odos 
miembros del banda sumar + 4 us hequeos de nsunición. ¡Qué sucedo 
la banda dispone de varias miniaturas con 1 habilidad Maestro de Armas 


Deber omar como hubiera sido estrada, par loque ri una Hi suma Js madiicdore? 


ida Gines e obten un etado de 46 má 


im, iones evaros miembros on la bbiidad Mar de Amas sg 


Podrá eeciuar l tirada de dado para determinar sun miembro eb banda que as armas son reviodas má fondo antes del siguente combat. Po a 
on la habilidad de Toventor javeta alguna cosa en cuanto adquiere. — Jormodifiadore deberin sumar, aunque bay que ter e cuenta que un resol 
sta bid de nl Chegueo de Munición sempre epesenta que hy Problemas 


[QoS ata carte En una campaña de Nocromuada, 4 espera un chequeo de munición o 
ma explota, queda ma intra para sempre 





Wo, el creo tn slo puede quedare tomado e La cama gimiendo cons En Necromunda puede subirse y bajarte por las escaleras de mano a 
pete ay mis velocidad 











que debe adquirir sus Exterminadores dela lista 
de ejército del Codex Ultramarines. Si no me 
equivoco, esto permite ul jugador organizar un 
ejército de Ultramarines (no de ese capítulo, sino 
¿del Codex) con tropas del Caos de aliados, lo que 
le permite escoger entre las tropas más por 
'derosas de ambas ejércitos, por tanto, catre las 
tropas más poderosas del Imperio y del Caos 
por igual. ¿No es esto un poco desmesurado? Un 
“amigo mío tene un ejército del Caos y yo, uno de 
Ultramarines, y cuando nos enfrentamos resulta 
que en su ejército están mis mejores unidades. 
Junto a sus mejores unidades. ¡La verdad es que 
«reo estar en inferioridad de condiciones! 


as dos preguntas son, unque no lo pa: 
rezca, la misma pregunta. Ambas están ela 
ionadas con el uso de un Personaje Especial o de 



























Los Enjambres Devoradores, según la sección de Armas de Apaya del 
Tiránidos, no pueden aplicar el modificador por combate múltiple: 
miniaturas enemigas, pero según cl artículo aparecido en la revista White Dwarf 
'mómero 20, una peana de Devoradores sí puede aprovecharse del modificadar por 
combate múltiple, ¿Cuál de las dos versiones esla correcta! 
La versión correcta es la aparecida en la revista White Dwarf del mes de 
Diciembre, ya quelo descrito en el Codex Tiránidos fue un ligero desliz de ui 
es; pero tranquilos, las propios Devoradorex sc han encargado! 
personalmente de demostrarle que estaba equivocado 


de nuestros redact 


Jen el suplemento Ejércitos Warhammer: Bretonia se indica que los Paladines 
Bretoniamos pueden tener hasta tres objetos mágicos. ¿Er esto 


R 


¡Uuspa! Creo que todos habeis supuesto que 5e trata de un eror tipográfico, Low 
lidinesBretonianos pueden tener sólo un Objeto Mágico, al lgual que el resto de 
Paladines de lus otras razas. Pero no os preocupéis, el responsable ya ha sido 


-aviado 4 buscar el Oral, 




















DE UNA VEZ 
POR TODAS 
¿Puede Gharghikull Thraka verse fe 
tado por una Granada de Vórtice sha 


invocado el poder del ¡Wasagh!, que le hace 
tavulnerabie? 














No, no será afectado si ha invocado el 

poder del Waaagh antes de hr impactado. 
por la Granada de Vórtice (algunos jugadores 
¿ren que pueden esperar hasta que Ghazghall 
muera poe ataque y entonces invocar el poder 
¿el Wash paa salvarle o cual es totalmente 

























vna Regla Opcional. A veces parece que estos 
Jugadores que envían esas cats no tengan claro 
que este tipo de reglas y Jos Personajes Especiales 
sólo pueden emplearse en una batalla ¡s ambos 
Jugadores están deacuerdo en permitir su uso! En 
tras palabras, Huron Blackbcan y la Tubla de 
Modificaciones de Armamento de Milenio St 
iso sólo pueden participar si AMBOS jugado, 
res están de acuerdo en elo, Si uno de los juga 
¿ores no lo aprueba, el jugador adversano debe 
resignarse y prescindir de css personaje o regla (¡0 
uscar tro oponente que sí aprucbe su uso!) 



















Y esto es todo por este mes! Ya sabóls, vuestras 
preguntas son tan tiles para nosotros como las 
respuestas lo son para vosotros, ¡así que no 
dejéis de escribimos! 











A A 





LT y como ¡nica en a scción dedicada a erro del Regione 
adn cetro p 
crio po una escalera hacia arriba o aca abajo reci de inversión de | 
ett e a capacidad de movimiento del minar supone qe ls miembros 

abunda, que ha pasado ia vda enclSubmundo pueden subi y baja por 
arte de as esalrt inn un 
centimetros e la 

aja por la escalera 


caleas debe comiera como trono bir, por tato 


aleros al misma velocidd), Como la mayo 
agite de 7 centimetros, pora mente deberán nveticso 
pide mor into del mitra paa act 


el Estudio de Diseño de Gomes Works 








lali dea toga del xaee no podrá pa esende po 


came ua ela deca por aia 
miniatura que deponga de ice capacidad de movimento para esorrr la 
dl enc torno. 



















Puede disparan una Pistola de Plasma a Energía Máxima en Fuego Soy 
ray como sucede en Warhuneer 4000 

1, puede dispararse Fuego Sotenidosftctuando una tirada de 1 Dado de 

Fuego Sonido, 





¡Una misintora con la habilidad Fuego Rápido (que permite efectuar dos 

paro ns me), a ai de Tr Rápido qu ral eo 
isotos disparos como Indique su aríbuto de Ataques, supongamos 3), 3 la 
Fabilidad de Pitlero (que permite dispara vos paola con ads mano), podr 
Ilegar a efetuar ente 4 y LZ disparos seg como se apliques stas habilidades 








haa ela 0 eolica, sino un ne cuento ito l qe hero lado el juego de 
tos escesartor. Ora posibilidad es ¿otr e noo de ape equ porción del 
abra escena la 





ratura, nia a psc con un poc e bloc 


Die una miniatura epa o descender un nos emplea na ecalea 


S) uponendo que haya suites agaradras el tereno par hucco (ea 
(que bre sea escalable), Las miniaturas que trepa odesiendes un nivel sin 
lia una escaleras mean a miad des cpacdd de mimo ora! 





E Dee l alos delos miembros del anda queno participan en un escenario 
De ático as rolas especial de escenario opor cama de una Viaja Herida de 
Era) deducirse del alorció de la Bando? 


Nola Valor 





y dela Banda basa e a oaidd del Banda, o so 
UK gue paricipan cs un exar determinado 





Js esto posi? ¿Pueden rumars los di par 





Jara e ancora aia uo Tecos 
pueden combinan, )a que ambis modifico la misma capacidad (0 ea, el 
mero de disparos que puede eectuar la miniatura on arma), O sd, que a 
evzusturadebeá sei e reo dspara dos eces on abliad de Furg Rd 
pido, o fun u dopo por cado pto des sriat de Auuques on labia 


de Tico Rápido, er no aba 











La habida Pto permiso ecu combmero de disparos cs cada pto lo 
ul sgnba que pued multiplicarse mimero de disparos qu puede ett por 
¿os (per ay que tene cuenta que cad psola empleará a propia pel para 
sv ss ipods ls disparos den resalvrs uno no, aque ist a 
:xbiid e que un chequeo de unión no superado no permita ectur tods los 
“paros, Además, hy que er cuenta que un ars de Plasma dispara a ers 
Mama sólo podrá electa us disparo por turno 
















ESCARAMUZAS PREVIAS... 
ani 
campaña completa para Warhammer, Jake y yo 

os las dos primeras batallas de la campaña, y 
Tas presentamos como un informe de batalla, Para 
aquéllos que se perdieron es 
zas, ahí va un pequeño resumen de lo que sucedió. 


CARRERA POR LA TORRE 

En la primera batalla, una gran masa de Orcos y 
Goblins intentaron adelamarse a un grupo de 
exploradores de Elfos Oscuros para prender la 
hoguera de la torre de señales, Los Orcos formaron 
tres enormes regimientos de infantería y dos 
vidades de Jinetes de Jabalí para apoyasles. Esta 
combinación demoxtró ser imparable y consiguieron 
prender la hoguera con facilidad, poniendo sobre 
“viso u las tribus vecinas del peligro inminente Sin 
embargo; los Elfos Oscuros inflgieron cuantiosas 
bajas a los Orcos, aniqulando totalmente 4 las dos 
unidades de Jinetes de Jabalí 


LA CHOZA DEL SHAMAN 
En la segunda batalla, los Orcos y Goblins habían 
vechazados hasta la guarida de un poderoso 
11 Orco Salvaje conocido xólo como Skabby 
venguadas fuerzas de los Orcos y los Goblins se 
xfronta In olcada de hábiles y recién 
"Oscuros, A pesar de los 
intentos, no se consiguió que SKabby abandonara su 
sneditación, y la totalidad de los Orcos y Goblins 
fueron exterminados o perseguidos po el 
campo de batalla, mientras Skabby 
seguía en el interior de su choza comple: 
tamente absorto 





/e un par de meses 05 presentamos una 



































Y estos son los antecedentes de la Batalla 
Final enel poblado Orvo. ¿Conseguirán 
los Orcos dertar a los Elfos Oscuros y 
salvar asf'su poblado, o los victoriosos 
Elfos Oscuros capturarán el poblado. 
Orco y Mlevarán a los prisioneros a los 
poros de esclavos de Clar Karond? 
¡Sigue leyendo y lo descubmir 


EL DESPLIEGUE 
Inicialmente, los Orcos y Goblins des. 
plicgan un ejército de 1.000 puntos 
idos a partir de una lista de tropas limi- 
lada, Además, disponen de otros 1,500. 
puntos de tropas de refuerzo, que apare 

in en el campo de batalla según el 











INCURSIÓN! 
La batalla final 


Después de las derrotas sufridas ante los 
incursores 
Orcos y los Goblins salvar su poblado? 
Descúbrelo en el trepidante final de 
nuestra campaña de Warhammer. 





fos Oscuros, ¿podrán los 


resultado obtenido en una tirada de dado. Como 
había obtenido la victoria en la batalla La Carrera 
por la Torre podía aplicar un modificador de +2 al 
resultado, por lo que llegarían eo el primer tumo de 
juego obteniendo un resultado de 4.6 más; en el 
segundo, obteniendo un resultado de 3 6 máx; y en 
cualquier otro turno, obteniendo un 2 6 más. Los 
refuerzos Orcos y Goblins aparecerán en el campo 
de balla porel borde izquierdo o el borde derecho 
¿e la mesa, determinándose esto aleatoriamente en el 
momento en que lleguen los refuerzos. Los Orcos y 
Goblins deben evitar que los Elfos Oscuros ocupen 
el poblado Orvo, 











Los Elfos Oscuros despliegan inicialmente un 
ejército de 2.000 puntos, Puesto que el escenario La 
Elioza del Shaman finalizó al final del turno 4, las 
tropas iniciales de Jake desplegarán a una distancia 
de hasta 60 cm de su bordo del campo de butalla, En 
ete escenario, la duración de la batalla se determinó 
gulendo el procedimiento habitual; Jake tuvo 
bastante mala suert, y la asalla tan sólo tuvo uña 
duración de cuatro turnos, Los Elfos Oscuros 
también disponen de dos grupos de 500 

tuopus de refuerzo que pueden aparecer por el 
propio del campo de batalla en cualquier turno 
después del primero, Puesto que consiguió la 
victoria en La Chozu del Shaman, los refuerzos de 
Jake Megarán la batalla sin problemas, El objetivo 
¿e los Elfos Oscuros es ocupar el poblado Oico 
situando en su inteior un regimiento no Desmora- 
lizado con menos de un $04 de bajas. 





















Los Elfs Oscuros aplastan 
soda resstencia en la Cho 
a del Shaman, mientras 


Shabby sigue sn Mparecer 
















ATENCIÓN: 
Este Informe de Bat 
lla se jugó utilizando el 
Reglamento de Magda 
de Batalla, debido a 
que lan dos pr 

Patas de Ja campaña 
ve libraron antes de la 
aparición de Warham- 
mer Mag 






































Por 
lun Pickstock 
y 
Juke Thornton. 


'Tal y como. 
habíamos 
prometido, el 
informe de batalla 
de este mes es la 
conclusión de la 
Campaña para 
Warhammer 
“Incursión", 
Aquellos que 
vs o perdíscis, 
¡buscadla en el 
número 20 de 
White Dwarf! 


Orcos y Goblin 
na Carrera por la 
"Torre y consiguen 
¿dar a lr 
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¿POR DÓNDE EMPEZAR? 
Jake: Después de las dos batallas ante 
verdaderamente tenía ganas de librar la Batalla 
Final, No había jugado demasiadas batallas contra 
Jan. y por esta razón estas batallas están resultado 
especialmente interesantes. Cuando me enfrento a 
mis adversarios habituales, tengo una idea aproxi 
mada de cómo actuarán y puedo planifica mis ejér 
eltos en consecuencia. Frente Tan, no tenía una idea 
lara de qué astutos planes podía haber tramado, por 
lo que tuve que elegir un ejército que pudiera enfren 
tarse 4 cualquier situación 






Jake 


Diseño no es demanado extenso, por lo que mis 
Thornton posiiidads de leciónemabanbustane lmitdas 

Bs tods formas, disponemos de cal todo los tios 
Habiendo de tropa: €l único. inconveniente realmente 


Además, el ejército Elfo Oscuro del Estudio de 





Jake regresa en que sean unas excelentes tropas) era un poco 
busca de nuevas E sale si En e eno, verdadero 
dl PAra realmente desea, por lo que ya estaba bien. Por su 
vacrificarlas en o. lan enla problenss por la cocble fbia de 
AS a a 
Elfos Oscuros, 
en el reñido 


primera batalla? 
“final de la DECISIONES, DECISION! 
campaña, 


probado la 
sangre Orca en 

















Pronto me dí cuenta que la forma más sencilla y 
original de reclutar el ejército era utilizar el mismo 
ejército que había sobrevivido a las dos batallas 
anteriores, y completarlo a partir de ahí. Esto 
proporcionaría la campaña una mayor continuidad, 
y también me permiiía volver a utilizar los perso- 
jes que habíamos creado; el Señor Yeurl, Vitrole y 
Khalek el Hechicero. Sentía un cierto aprecio por 
ellos, y quería saber quién 
ganaría 5u pequeña 
apuesta (ver el nú 
mero 20), 














El ejército principal 

podía desplegar a una. 

distancia de hasta 60 

em del borde propio. 
de la mesa; con una 
duración de tan sólo 
cuatro furos, ésta era mi 
¡única esperanza de conseguir 
llegar con algunas tropas de 
Infantería hasta el interior del 
poblado, Tecos los refuerzos 





















para capturar el poblado. 
Por tanto, decidí incluir 
las dos únicas unidades 
voladoras de que dispo: 
nía en las tropas de re 
fuerzo, y completar el 
ejército principal con 
más. Ballesteros, un 
regimiento de Corsa 
(del Arca Negra Ciuda 
ela del Olvido), y un 
par de Lanzavirotes de 
Repetición. Tam. 





bién incrementó l tamaño del regimiento de Caba- 
leros Gálidos hasta siete, formándose así una unidad 
verdaderamente impresionante cuando incorporé a 
Yeurl y Vitrol x sus filas 











Desplegué alos Ballesteros como es habitual en mí. 
formando regimientos pequeños; esta vez formé 
cuatro unidades de siete miniaturas cada una. El 
pequeño tamaño me permite disponer de una gran 
maniobrabilidad sobre el campo de batalla, y también 
significa que puedo desplegarlos en una única fila, 
pudiendo disparar simultáncamente con el máximo 
número de tropas, Esta formación no es apropiuda en 
absoluto para luchar en combate cuerpo a cuerpo, 
pero si legan a hacerlo, es que algo ha id terrible 
mente mal. Su misión es mantenerse alejados del 
enemigo y acribillarlo con proyectiles, ¡no traburse 
en combate cuerpo 1 cuerpo con él! Además, si el 
coste de los regimientos es inferior alos 100 puntos, 
hunque queden trabados en combate y sean 
aniquilados, tan sólo proporcionan un punto de 
victoria cada uno, Finalmente, los regimientos 
pequeños me permiten disparar continuamente una 
lluvia de proyectiles sobre el enemigo. Si se uilizan 
regimientos más grandes, muchas veces no es posible 
situar todas las tropas en una posición desde la que 
puedan disparar, y cuando hay que moverlos, todo el 
regimiento sufre la penalización por hacerlo, aunque 
tan sólo deban moverse algunos delos guerreros, Los 
regimientos pequeños permiten contar siempre con 
más hombres (o Elfos Oscuros) en posición de 
disparo, y si es necesario mover a algunos de elos, 
sólo es necesario mover alos que no pueden disparar, 
y no os otros veinte guerreros del regimiento. 




















Como toque final, incluí un par de Asesinos en el 
ejército. Estos escurridizos personajes eran justo lo 
que necesitaría si Tan disponía de algunos personajes 
especialmente bien equipados. 


¡MÁS ELFOS OSCUROS! 
En las tropas de refuerzo incluí todas las criaturas 
voladoras de las que podía disponer. De esta forma 
compensaría mi carencia de tropas de caballería y 
me proporcionaría un tipo de tropas capaz de llegar 
hasta el poblado en cuatro tumos, “Todas las er 
turas voladoras” resultó ser un regimiento de seis 
Arpías y una Hechicera montada en un Pe 
Negro. Las Arpías eran una elección simple, ya que 
no existe ninguna opción que pueda incluirse o 
modificarse en su equipo, pero la Hechicera era muy 
diferente, ¿Debía elegir un Hechicero de bajo nivel 
simplemente para negar cinco puntos de victoria 4 
los Orcos? ¿O debía Incluir u otro Hechicero 
poderoso y emplearla más agresivamente junto 4 la 
fuerza de ataque? ¿Pero en qué estoy pensando? 
¿Vamos a estudiar ese mazo de Magia Oxcura! 


LO MÁS PARECIDO 
AUN PLAN 3 


Con los refuerzos de lan apareciendo. 
¿quién sabe dónde y cuándo, era bastante 
dificil diseñar un plan astuto, así que no 
me preocupé por ello, “Tomad el po- 
blado; matad a los Orcos." Éstas eran 
todas las órdenes que necesitaba dar 
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¿CITO PRINCIPAL DE LOS ELFOS OSCUROS 


Lord Yeurl montado en Gélido, equipado 
¿con una Lanza de Caballería y Armadura 
Ligera. Equipado con el Cuerno de Ungok, 
un Escudo Encantado y una Expada de 
Hierro Encantado, Está al mando de una. 
nidad de siete Caballeros Gélidos incluido: 
vn Portaestandare con el Estandarte 
Ensangrenzado, El regimiento tumbién 
incluye un Paladín, Vitroe, equipado con la 
Expada de Hueso. 


Khalek, Gran Hechicero, equipado con el 
Bácul del Cráneo, el Anillo de Corin y dos 
Pergaminos de Dispersión de Magia. Está al 
ando de una unidad de dieciséis Corsarios 
equipados con un arma de mano adicional, La 
nidad también incluye un Asesino Elfo. 
Oscuro equipado con arma do mano adicional. 





Cuatro unidades, estando cada una formada 
por siete Ballesteros Flfos Oscuros. 


Dos Lanzavirotes de Repetición 














REFUERZOS 


Nothari, Hechicera Elfa Oscura de nivel 4 
montada en un Pegaso Negro. Equipada 
comel Báculo Llameante de la Muerte, una 
Expada Rebanadora y dos Pergaminos de 
Dispersión de Magia. 


Seis Arpías 


“Ocho Ellas Brujas equipadas cop un arma 
de mano adicional. 


¡Quince Lanceros Elfos Oscuros incluido, 
un Portsestandarte que leva el Pabellón de 
la Galardía, En el interior de eta unidad. 

también se oculta un Asesino Elfo Oscuro. 














EL PLAN 
Mi prioridad en esta batalla era mantene 
Elfos Oscuros alejados del poblado, Si los Elfos 
Oscuros conseguían penetrar en el públado conse- 
guirían el descomunal premio de cinco puntas de 
Victoria. Mi segundo objetivo ca evitar que los Elfos 
Oscuros llegaran a 15 em o menos de las chozas; sí 
lo conseguía obtendría una bonificación de cinco 
puntos de victoria. Decidí que divid 
en dos destacamentos, cado una destinado a cumplir 
uno de los objetivos. Mis tropas iniciales, las que po- 
diría desplegar en el interior del poblado se concen 
1 en evitar que los Elfos Oscuros invadiesen el 
poblado, Para esto necesitara un núcleo sólido de 
ropas defensivas, algunas tropas equipadas con 
ectles, y finalmente algo capaz de 
1 4 la criaturas voladoras 




















Enel primer lugar de mi lista había un par de 
Lanzadores de Rocas Grandes, De esta 
forma disponía de los puntos suficientes para 

incluir un Lanzavirote, pero decidí que su 

utilidad sería bastante limitada ante los 
pequeños regimientos de Elfos Oscuros 
“Adquir un Gran Jefe Orco para dirigirla 
defensa y le proporcione una escolta de 

¿quince Orcos Grandotes, A continua 

ción, como necesitaba algunas tropas 

con armas de proyectiles, adquirí 


veinte Arqueros Orcos y un regimiento. 


de acho Ballesteros. Por último, 

adquirí veinte Guerreros Orcos, para 

completar el ejército. Equipé al Gran 

Jefe Orco con el Talismán de Ravensdark, ya que 

este objeto mágico impide alas criaturas voladoras 

atacar normalmente a su portador, Equipé al 

regimiento de veinte Guerreros con el Estandarte 

Espantapdjaros, que causa Terror en las criaturas 

voladoras, e incluso si logran superar el chequeo 
eorrespondiente, es posible que scan ahuvensadas. 





Una vez organizados los defensores del poblado, pasé 
a organizar a los refuerzos, Obviamente querta 
regimientos rápidos, que pudiesen reaccionar ante Ia 
maniobras de los Elfos Oscuros. Además, opié po 
adquirir algunas de las tropas más extravagantes 
isponibles en el ejército de Orcos y Goblin 
principalmente para interponerlas cn la rua de avangs 
¿e los Elfos Oscuros de Jake, pero esperando que 
acabasen con algunas de ellas. En primer lugar adquirf 
+l General: Azhag parecía una buena clección, ya que 
su mera presencia cn el campo de butalla haría que 
ados los Orcos y Goblins situados a 30 cm o menos 
de él fueran inmunes a la Anímosidad, Esto me 
permitira confiar en que la mayoría de mis ofuerzo4 
hicieran exactamente lo que yo quería sin temor que 
permaneciesen inmóviles, peleándose entre ello 
"Aunque Azhag posee la Corma dela Hechicería (que 
le permite actuar como un Nigromante de nivel 9) 
decidí que todavía necesaria un poco de la vieja y 
able Magia ¡Wasaght, por lo que adquirí un Shaman 
Orco Salvaje montado en un Jabalí (sn lugar a dudas 
el sustituto de SKabby). De esta forma tendría una 
mueva oportunidad de emplear la conversión que 
había llevado 4 cabo para una batalla anterior 














“A continuación adquirí algunos Cioblins Jinetes de 
Lobo, Estas veloces tropas me permitirían rodear alos 
Elfos Oscuros cuando estos avanzaran, o redesplegar- 
los rápidamente para neutralizar cualquier truco que 
intentas llevar cabo los Elfos Oscuros. Una rápida 
“ojeada als vitrinas de miniaturas me reveló que podía 
“disponer de una unidad de dica jinete equipados con 
Lanzas y Escudos, y otro regimiento de quince jinetes 
equipados con Armas de Mano y Escudos. Mi último 
to de caballería ue una unidad de Jinetes de 

Araña Goblins Silvanos, que pueden ignorar las 
penalizaciones su capacidad de movimiento por 
cxusa del tereno. Esto es permitiría moverse através 
de la jungla, o incluso de mis propias chozas, a gran 
velocidad, Habría incluido un regimiento de Orcos 
Salvajes Jinetes de Jabalí, pero no, 
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YE 


woso 


pude encontar estas miniatura por 
úhinguna parte (“Estabamos para 
Tlando”, e excusacon más tarde) 
Para seemplazar a los Jinetes de 
Jabalí elegí un regimiento de Orcos 
Negros. Estos duros guereros saben 
cómo deben comportarse y serían 
dignos sustitutos. 








Por último, adquirí scís Jinetes de 
Garrapato Saltarín, Estos pequeños. 
grandes guerreros cuusarían una 
ran curnicería entre las tropas de 
Jake si lograban introducirse ente 
sus filas (y también les impedirían 
ivanvar libremente). Cormo nú Jake: 
ml yo somos unos Jugadores fanát 
¿os del ejército Orco y Goblin no 
os dimos cuenta, hasta que alguien 
os lo hizo ve que era nesesario in 
ciulr un regimiento de Goblias Noe 
turvos para poder adquieir los Jinetes 
de Garmpatos Saltarine en el ejér 
¿ito, Para entonces la bata estaba 
en pleno apogeo, por lo que decidi 
¡mo dejarlo como estaba, Asumimos 
que un grupo perdido de Jinetes de 
Garrupatos Saarins se había unido 
al ejército, esperando encontrar las 
Montañas del Fin del Mundo (sí 
realmente estab muy perdidos! 
































Los Refuerzos de Azhag 
el Carnicero 


Los Guerreros 
oblado 


LOS GUERREROS DEL POBLADO 


Suagrotz, Gran Jefe Oro equipado con 
«el alismibn de Ravensdavk, Armadura 
Ligera y Arma de Mano. Está al mando 
eun regimiento de quince Orcos 

» duras 


y Wa 


Veinte Guerreros Orcos equipados con 
Almaduras Ligeras y Escudos, incluido un 
Pormestandarte que pora el Estandarte 
Espanapdjaror. 











Veinte Arqueros Orcos equipados con 
Armaduras Ligeras y Arvos. 


¡Ocho Arqueros Orcos equipudos con 
Abmaduras Ligeras y Ballestas 











Dos Lanzadores de Rocas Grandes, 





REFUERZOS 


Arhay el Carnicero montado en una 
Serpiente lada. Azhwg posee 

la Corona dela Hechicería y una 
Porción de Fuerza 


Gabraz, Gran Shaman Orco Salvaje 
iontado en un Jabalí de Guerra y 
equipado con dos Pergaminas de 
Dispersión de Ma 


Diez Goblins Jinetes de Lobo equipados 


Sets Jinetes de 
Garrapatos 
Saltarines. 


Quince Goblins Jinetes de Lobo 
equipados con Armas de Mano y Escudos, 


¡Sels Jinetes de Araña Goblins Silvanos. 
al mando de un Jefe Goblin Silva 
regimiento etá equipado con Armas de 
Mano y Fiscudos. 


Quince Orcos Negros equipados con un 
Arma de Mano adicional y Armaduras 
Ligeras 


Vagoneta de Ataque Snotling. 








1 RESULTADO DE 
1A3EN IDO 
REFUERZOS 

'ORCOS Y GOBLINS 




















SAGE! 
REFUERZOS 
Y ORCOS Y GOBLINS 


E 


y 


¡ad pá pd | 


2 MM 


ÁREA DE DESPLIEGUE 
ELFOS OSCUROS 














Los Orcos habia! 


sido rápidament 





aniguilados on 
Batalla de La 
Choza del 
Shaman, pero la 
alarma ya habí 
sido dada y los 


refuerza 








La pregun 


¿egarían a 





poblado 


TURNO UNO 


lan: La batalla se inició efectuando Jake y yo la 
de dado para determinar quién jugaba su turno 
en primer lugar. Gané la tirada con un scis frente al 
«inco de Jake; obviamente los Orcos estaban bien 
preparados y esperando que apareciesen los Elfos 
Oscuros. 





Entre el estruendo de los cuernos de guerra, las 
tropas de Azhag avanzaron conta el flanco de los 
Elfos Oscuros, precedidas por una oleada de Jinetes 
de Garrapatos Saltarines, La mayoría no llegaron a 
alcanzar a los Elfos Oscuros, pero una de las 
nerviosas bestias se lanzó con furiosa determinación 
contra los Caballeros Gélidos, chocando contra sus 
filas y deribando a uno de ellos con sus garras. El 
hiperactivo Gatraputo se lanzó u continuación contra 
los Ballesteros más próximos, aplastando a uno de 
¿llos bajo su enorme peso antes de proseguir con su 
destructivo recorrido, degollando a otro Ballestero 
con us colmillos largos como cuchillos. Entevien 
do el Lanzavirotes de Repetición, el Garrapato rugió 
e a y saltó una vez más, pero no alcanzó por poco 
“a la máquina de guerra. La escena habría sido casi 
cómica de no ser por los tes cadáveres despeduza. 
dos que quedaron en la carino del Gurrapato Salta 
ía, Detrás delas bestias sltadoras, la Serpiente Ala. 
da de Azhag lanzó un rugido desafiante y los Jinetes 
de Arañas, Gabraz el Shaman, y el resto de los 
refuerzos atravesaron chapoteando el vado del río, 




















Mientras tanto, enel poblado, uno delos regimientos 
de Arqueros comenzó a discutir sobre de quién eran 
las Mechas con las plumas rojas, y Sus guerreros se 
pasaron todo el turno peleándose entre sí, Como es 
úormal al inicio de una batalla, no calculé bien la 
distancia de los Lanzadores de Rocas, y los dos 


proyectiles cayeron aproximadamente a tres 
centímetros de los Lanzavirotes de Repetición. Los 
Vientos de la Magia soplaron muy débilmente en la 
ase de Magia, y el único hechizo lanzado fue el 
intento del Hechicero Elfo Oscuro de utilizar el Vueto 
de Bra, que Gabraz dispersó. Era el momento de 
ver cómo reaccionaban los Elfos Oscuros, 


Jake: Estaba en un apuro, Los Garraputos Saltarines 
bloqueaban la uta de mis caballeros, y eran el único 
enemigo sobre el que podían cargar, Sin embargo, 
estaba seguro que acabaría con ese peligro saltaín 
¿pero al hacerlo quedaría al descubierto frente la 
totalidad de la horda de Azhag! ¿Qué podís hacer? 
Finalmente opté por cargar contra los Garrapatos 
Saltarines de todos modos, ya que no cra probable 
que se dirigieran hacia los Orcos, y sin duda cau 

sarían tanta destrucción como su compañero había 
infligido este turno, Los Corsarlos empezaron a 
avanzar hacia el poblado y los Ballesteros del flanco 
derecho ascendieron a la ima de la colina, lo que les 
permitiría dominar todo el campo de batalla, y desde 
“onde podrían lanzar una luvia de muerte sobre los 
Orcos. El otro regimiento de Ballesteros e colocó en 
posición para disparar conta la Vagoneta de Ataque 
Snolling, que se dirigía hacia los Caballeros Gélidos 
una velocidad alarmante 

















Desafortunadamente, sus disparos fueron bastante 
incfectivos, matando sólo a un piel verde de la 
salvajemente traqueteante vagoneta, mientras cuatro 
virotes se clavaban sin efectos aparentes en la 
estructura de madera de la máquina, El Garraputo 
Sallarín que saltaba como un poseso frente a mis 
Lanzavirots podía acabar siendo un problema simo 
hacía algo para detenerlo este turno definitivamente 
La dotación giró el arma y descargó una andanada de 








Los defensores Orcos y Goblins del 

poblado se preparan para el inmi 

ense combate. través de los cla 

mos de la Jungla pueden ver que las 

refuerzos han llegudo antes de lo 

previo y están atacando directa 
ox Oscuros 





Un sonoro lntiguzo resonó por todo el 
poblado cuando uno de los grandes 
Lanzadores de Rocas tubo problemas y 
quedó inuilzado durante este tuno y 
el siguiente, El oto volvió a fallar por 
poco a un Lanzavirotes de Repetición 
Mis Sables Arqueros -que ya se habían 
separtido las flechas- consiguieron 


cuatro disparos, ¡de los cuales tan sólo uno impactó 
Y para rematarlo, este no consiguió herir al bicho, 
Frustrado, disparé el otro Lanzavirotes contra la 
monstruosidad, consiguiendo dos impactos, uno de 
los cualex no consiguió herir y el tro causó tn sólo 
vna herida. ¡Dos Lanzavirotes para matar a un sólo 
Garrapato Saltarín! ¿Pero de qué estaba hecho? 





Los Vientos de Magia estaban aún aletrgados, y el 
intento de Khalck de emplear el Vuelo de Bruja fue 
de muevo dispersado por uno de los Pergaminos de 
Dispersión de Magia de Gabraz. lan utilizó entonces 
la cara de Disipación de Magia, obligíndome a 
descartar de la carta de Energía Total que iba a 
utilizar para lanzar la Maldición de Naga sobre 
Azhag. ¡Maldita sea, estos Orcos erun más duros que 
Jos que había visto en el pasado! 


TURNO DOS 


eliminar a uno de los Ballesteros dela colina 


Mientras tanto, l general de Jake lanzó un desafío, y 
enseguida lamentó su audacia al enguilic Azhag su 
Poción de Fuerza... stn embargo, l maldito General 
Elfo Oscuro tenía poco que temer, ya que Azhag sólo 
consiguió impactarle una vez, ¡e incluso con el 
modificador de +3 ala Fuerza, no consiguió heríle! 
La Serpiente Alada tuvo una actuación un poco 
mejor, y causó wma Herida al impetuoso joven noble 





lan: Con una cacolonía de voces 
roncas que rugían su odio, los Orcos 
cargaron, La Vagoneta de Ataque Snot 
ling se estrelló contra los Caballeros 
Gélidos, mientras Azhag y su terble 
Serpiente Alada avanzaron para des 
pedazar a low Elfos Oscuros, La Furia 
Asesina dominó u Gabraz, que cargó 
contra lor Ballesteros, Los Jinetes de 
Lobo también querían carga, pero con 
la Vagoneta de Ataque Snotling, la 
Serpiente Alada y Gabraz delane de 
ellos, no les quedaba espacio. Gabraz 
se hallaba algo más de la mitad de su 
capacidad de movimiento de carga, 
por lo que los Ballesteros podían 
Aguantar y Disparar sobre 61, Sin 
embargo, la visión de un Shaman 
echando espumarajos por la boca 
lunzándore sobre ellos ea demasiado. 
impresionante para los Elfos Oscuros, 
y los dos proyectiles que lograron 
impactar en su objetivo no hirieon al 
orreoso Orea, 














Los refuerzos de los Orcos 


parecen antes de 


Elfos Oscuros puedan 
quiera empezar a mover. y 
el orgullo de las huestes 
de Naggaroth fluque 


ajo el masivo u 


lox peles verdes. 








Elfo Oscuro, Por su pare, Your! consiguió infgir dos 
heridas a Azhag. prácticamente deribándole de su 
montura. La Vagoneta de Ataque Snotling se incustó 
en el regimiento, quebrando lanzas, y aplastando 
jinetes y monturas bajo su gran rodillo dentado. 
¡Cuatro Caballeros jamás volverían a Juchar contra 
los Orcos! Chillando histéricamente, los Snotings 
saltaron sobre los spurados Caballeros, causando dos 
hendas más, y sólo uno de los Caballeros consiguió 
salvarse gracias a su gruesa armadura. Pese a la 
carnicería la presencia de Yeurl evitó que los 
Caballeros huyeran desmoralizados (de milagro). 





En su combate contra los Ballesteros, Gabraz no 
tuvo una actuación demasiado espectacular, y sólo 
pudo matar a uno, Esto apenas atemorizó al resto de 
Ballesteros, que superaron su chequeo de desmoral 

zación con facilidad, Extrayendo el poder arcano de 
+u Corona de la Hechicería, Azhag liberó el poder 
de los Vientos de Magia en la forma de la Maldición 














de los Años, pera! 
Khalek dio un pasó. 
adelante y leyó el 
hechizo de uno de 
5us Pergaminos de 
Dispersión de Ma 
gia. En respuesta, el 
Hechicero Elfo Os 
Vuelo de Bruja era 
dispersado por el 
Pergamino de Dis 
persión de Magia de 
Gabraz. Ambos 41 
bíamos que dispersar 
la magia del otro era 
vital para el desen 
luce de la batalla. Por 
tanto, cuando no me 
quedaba nada para 
evitar que el Cuero 
de Urgok barriese 
con su nota todo el 
campo de batallo, me. 
mtenazó el pánico 
Sin embargo, todos 
los afectados superaron sus chequeos de Liderazgo 
(principalmente gracias a la colérica presencia de 
Azhag), y se mantuvieron firmes en su determinación 


Jake: La batalla no marchaba demasiado bien, aun- 
que podía haber sido mucho peor (que Azhag desapro- 
'Vechara su gran oportunidad de matar a Your] fue un 
regalo del ciclo). De todas formas, mis refuerzos lle- 
aron este tumno sin el menor contratiempo, ya que 

abía acabado con tada oposición en la batalla de La 
Choza del Shaman. Los Corsarios prosiguieron su 
avance en dirección al poblado, mientas el resto de 
mi ejército preparaba su ballestas o estaba trabado en 
un despiadado combate cuerpo 2 cuerpo, Sin embar 
o, pesar dela gran canvidad de disparos de ballesta, 
mis disparos resultaron muy poco efectivos, tan sólo 
tn Orco Grandote y un Arquero cayeron bajo la lluvia 
de viotes que oscureció el cielo, 




















Junto a ío, la mayor Iniciativa de mis Elfos Oscuros 
fue decisiva. Vitrol, el Paladín de los Caballeros 
Gétidos dirigió su montura ha 

Vagoneta de Ataque Snotling, consi 
pulendo rechazar o matar l resto de la 
tripulación con su Lanza de Caballe 
ría. La Espada de Hierro Encantado 
¿de Vel alcanzó 1 Acha, impactando. 
al General Orco en la frente, y 
dermbándole de la Serpiente Aluda 
Ésta, impasible ante la párdida de su 
amo, ¿siguió luchando! A pesar de 
slo, la pérdida dela Vagoneta de Ata 
que Snoding hizo que se propagara el 
pánico ente los Jinetes de Araña y los 
Jinetes de Lobo próximos, y ver cómo 
Ava cala bajo la espada del General 
Elfo Oscuro tan sólo colaboró a que 
rar su determinación. Poniéndose de 
“cuerdo sin necesidad de abrir la boca, 
los dos regimientos dieron media 
vuela y huyeron a través del río. 




















Los Ballesteros Elfos Oscuros se las 
arreglaron para causar un herida en 
Gabraz, que lleno de ira aplastó a 
no de os Elfos Oscuros. El combate 
quedó de nuevo en tablas. 





woss 





El sonido del Cuerno de Urgok retumbó por el 
campo de butlla, y el intento de lun de dispersar el 
pánico mágicamente inducido por el cuerno falló 
tmiserablemente. Sin embargo, nadie sucumbió sus 
efectos (Tan consiguió incluso un resultado de doble 
¡uno en el chequew de Liderazgo para su Serpiente 
Alada), Gabraz invocó la Mano de Gorko para que 
los Orcos Negros llegaran al combate cuerpo 1 
cuerpo y equilibrar malla situación u su favor, pero 
después de dos intentos de Dispersión fallidos, 
vlicé tro Pergamino de Dispersión de Magia. 








Entonces Nothari, la reción llegada Hechicera, 
extendió hacia delante su brazo, murmurando el 
hechizo de activación del Bdculo Llameante de la 
Muerte, pero lan wilizó la cara de Destrucción de 
Hechico, ¡dándole la oportunidad de conseguir que 
el báculo explotara en su mano! Sin embargo, 
después de sumar un par de cartas de Energía 
adicionales a mi defensa, conseguí superarla tirada, 
y el Báculo permaneció acuivo. 








El Señor Yeurl tan sólo podía sentir orguilo 
mientras cubalguba hacia el poblado al frente de 
su ejército, Sus Caballeros Gélidos estaban 
perfectamente formados detrás de él, con xux 
crueles Lanzas de Caballería dispuestas en 
perfecio orden, mientras los Elfos Oscuros 
«stanzaban en una única € imparable oleada de 
magnificos púrpuras, rojos y aeales 


De repente, las chillonas bestias de la jungla 
¿ollaron y una babcante horda vente xurxió de 
“one los drboles para atacar al ejército de Yeurl. 
Demenciales bestias saltarinas arañaban y 
morían e sus Caballeros, mientras que Goblins 
a lomas de gigantescas Arañas cruzaban el vado 
hacia el. Con un chillido ensordecedor, una 
Serplente Alado descendió del clelo, aplastando 
y desgarrando a lo Elfos Oscuros con sur garras 
gruesas como brazos. 





Impervurbable, Your! desenfundo friamente su 
espada máxica y señaló hacia lax chozas de 
barro 





A rranadlas 





TURNO TRES 


lan: El tuno comenzó con un ronco. 








y Caballeros Gelidox estdn prác 
icamense vcultos bajo la descomunal 
rilueta de la Serplense Alada de Azhag 
| Carnicero y la diabólicamente 
rápida Vgoneta de Ataque Shot 


grito procedente del poblado, "¡4 
mz a enzeñariez de lo que zom 
capaces)" + gritó ide de los Orcos 
Grandotes, y la unidad salió corriendo del poblado 
hacia el ejército que quería destruir sus hogares, Mis 
Arqueros seguían sin afectar el curso dela batalla, ya 
que sus disparos sobre low Ballesteros de la colina 
fallaron por completo y no causaron bajas. Uno de las 
Lanzadores de Rocas todavía no había acabado sus 
eparaciones de emergencia, pero el otro descargó una 
enorme roca exactamente sobre uno de los 
Lanzavirotes de Repetición, aplastando por completo 
la máguina de guerra (¡aunque los dos conmmocionados 
miembros de la dotación salieron con vida). 


"anto los Caballeros Gélidos como la Serpiente Alada 
demostraron ser igualmente ineptos en el combate 
cuerpo a cuerpo del turno, y nadie impactó al 
idversario. Por el contrario, Gabraz finalmente tuvo 
vna contundente actuación, y después de recibir una 
Teri de uno delos Ballesteros, aqui ula unidad. 
Yeurl, viendo la destrucción del regimiento que 
protegía su flanco y a un enfurecido Shaman Orco 
Salvaye mirando fijamente en su dirección, pensó que 
quien sobrevive puede volver para luchar otro día, y 
se retiró hacia el Arca Negra. La Serpiente Alada 
mordiéndole los talones unió al Gélido de Yeur a 
demostrar cuál era la máxima velocidad que podía 
alcanzar, y el general Elfo Oscuro logró escapar 



























¡abras dirigió su atención hacia los brutales Orcos 
'randotes que habían salido dl poblado, Invocando 
el poder de la Magia ¡Waaagh!, lanzó ¡Mor 
¡Sálvanos! sobre los fornidos Orcos, ¡amu 
mizando al regimiento frente 4 la 

Magia durante el resto de la 
fase, Nothari apuntó su 
Báculo de la Muerte 
Llameante hacia 
Gabraz, 























































esperando desembarazarse del entrometido Shaman. 
Sin embargo, su juguetito no estaba demasiado 


afinado, y Gabraz dispersó el poder con facilidad. 





Gabraz -que era mucho más aguerrido que su amigo 
Skabby- consiguió trasporar alos Orcos Negros hasta 
los Corsarios on una oportuna Mano de Gorko, Espe 

aha que los Orcos Negros fueran capaces de matara 
los suficientes Corarios para que estos no pudieran 
comtraatacar, y conseguir desmoralizaros fácilmente 

En respuesta, Khalek liberó el poder de su Báculo del 
Cráneo, pero no había ningún Objeto Mágico a su al 

cance,por lo que no pudo descubri ninguno. Eso mo- 
Testó bastante a Jake, ya que significaba que no dispo- 
nía de ningún objetivo específico que pudiera destruir 
con su Anillo de Corin. Casi como una venganza, No- 

thari disparó un Rayo de Perdición que alcanzó de lle- 
o a Gabraz, dejando tan sólo un cadáver chamuncado. 


Jake: Con un batir de alas correosas, las Arpías 
¿despegaron y ascendieron para volar alo, En reta 
guardia, Your tecuperó su coraje y consiguió reagro 
par los Caballeros Géidos, qu dieron media vuelta 

para enfrentarse 








vna vez más a la 


Snagrotz estaba aburrido, Él y sux Orcos Grandotes 
habían estado pareundo las pledras del poblado mientras 
odos las demás se divertia, Junto a él, Stabba estaba 
poniéndowe nervioso, pinchdndole los riñones con su 
expada y haciendo comentarios estúpidos. 





"¿Mira ezo, hazta un Garrapato ciego podría dar 
¡Maldición! ¡Hasta un Goblin muerso podria haberlo visto 
venir! ¡En Bladda! ¡Dalez más fuerte! 


Snagrots dio un pese 
dijo que se callar, 


n en la muca a su camarada y le 





"Eres un eztápido. 
levantaba del suelo 


murmuró Stobba mientras se 


Snagrotz podía notar cómo. su reputación: estaba 
'evuporándose. Ayí que se giró para encararse u xus 
uerreros 





“¡Está bien, ya bazta! ¡Vamor a enteñarlez de lo que 
pmoz capaces, ¡El rezo del ejército no zon má: que unoz 
blandenguez en comparación a nozotroz!. ¡Le 
enceñaremoz cómo ze hace! ¡A la carga!" 














Serpiente Alda, Mis desastrosos 
disparos siguicron fallando: la dota 
ción del Lanzador de Rocas no sufrió 
ni una baja, y sólo dos de los siete 
impactos en los Jinetes de Lobo 
causaron alguna herida. Mi Lanzador 
de Virotes de Repetición compensó la 
situación matando a scis de los G 

blins. ¡Aunque desgraciada 











lo 
praron superar el chequeo de pánico! 





La temible reputación de los Orcos 
Negros parecía totalmente infundada, 
ya que ninguno de los Corsarios, ni 
Khalek, sufrió impacto alguno, Por 
su pane, los Corsaros también falla- 
on por completo, pero Khulek hizo 
morder el polvo a uno de los encmi 
pos de piel oscura. Este golpe fue de 
cisivo para vencer el combate, En su 
huida, los Orcos Negros fueron m 
sacrados por los Corsarios. Su ani- 
uilación hizo cuer presos del pánico 
105 Jinetes de Lobo, que obligaron 
sus monturas a poner ente ellos y los 
despiadados Elfos Oscuros tanta 
distancia como les fuera posible, 


El Báculo del Cráneo de Khalek identificó el 
Talismán de Ravensdark ene los Orcos Grandotes, 
y a continuación utilizó el Anilo de Corin para des 
ivi el ofensivo arteacto. Nothari demibó a tres Or. 
cos Grandotes, uno por su Báculo de la Muerte 
Llameane, y dos por el hechizo Viento de Espadas 





























TURNO CUATRO 

lan: Al inicio del turno, mis Arqueros Orcos 
“armados con Ballestas obtuvieron un “I” en elche. 
queo de Animosidad, pero al no tener cerca ninguna 
unidad Orca, empezaron a pelearse entre sí, La Ser- 
piente Alada prosiguió su ataque contra los Caballe- 
ros Gélidos, y en la fase de disparo lancó una roca 
directamente sobre el otro Lanzador de Vrote, des 
truyendo a la maldita máquina 





¡Snagrotz, al mando de los Orcos Grandotes, lanzó un 
desafío, pero Khalek rehusó permitiendo a uno de los 
Corsarios que ocupara su lugar en el combate, 
Ambos regimientos causaron una baja cada uno, 
pero la fila adicional de los Corsarios no fue 





























"Loy dados se tiran una y ora vez mientras Jake in 
lenta desesperadamente librarse de la Serpiente 
Alada de Azhag. 









suficiente para desmora» 
lizar a los Orcos Gran 
dotes, La Serpiente Alada 
engulló a otro Caballero. 
Gélido, y Yeurl no con- 
siguió herirla. A pesar de 
todo, la unidad superó su 
chequeo de desmoraliza 
«ión y siguió luchando (por 
poco.) 

Utilizando la carta de 
Eergía Toval Jak lanzó la 
Maldición de Nagash sobre 
la Serpiente Alada, para 
educ 

combate y causarle 
en turnos powteriores. Otro 
Orco Grandote murió a 
causa del Bdculo de la 
Muerte Llameunte, pero 
estos no se dejaron dormí 
nar por el pánico, El Vuelo 
de Bruja de Kbalek fue 
nuevamente dispersado, 
pero Nothari consiguió el 
poderoso Horror Negro de 
Arnizipal yue se dirigió 
hacia el poblado y mis 
Arqueros Orcos, 


















Jake: El último turno. 
Había Hegado el momento 
de ccupar el poblado! Las 
Elías Brujas y los Lanceros superaron el chequeo de 
Terror causado por la Serpiente Alada, y los 
Lanceros cargaron contra la feroz bestia, Las Aspí 
descendieron de los cielos para atacara la dotación 
del Lanzador de Rocas azul, y Nothari se dirigió 
hacia la ora máquina de guerra 








Tan sólo Vitrole consiguió herir a la Serpiente Alada, 
pero su Espada de Hueso le causó tres heridas. Los 
“ataques de los Lanceros y la Sespiemte 


















vtlizó mu cado de la Muer 
se Llameante para schicha- 
trar a uno de los miembros 
de la dotación del otro Lan- 
Zador de Rocas, que también 
*uperó su chequeo de pánico, 
Finalmente, lan utilizó la 
Dixipación de Magia y la 


hata concluyó, 





JExel momento de la verdad 

Los Arutales Orcos Nexn 
cargan contra los Corsarios 
mientras lox Orcos Grandotex 
os Jinetes de Lobo Cioblin 
-paran paro rechazar a 
Elfos Okcunos 








lada no consiguieron impactar, pero el 
resultado del combate de +7 por los 
modificadores de los Lanceros dejaron 
bien claro cuál cru el resultado, 








En el poblado, Snagrotz lanzó otro. 
esallo, pero antes de que las palabras 
murieran en sus labios, Khalek había 
dado un paso adelante y enterado un 
metro de acero alado en la garganta 
del Orco. “Acepto,” -susurró fria 
ment, Los Corsarios mataron a dos 
Orcos Grandotex más, y el resto delos 
Orcos intentaron hr, Sin embargo, 
los veloces Elfos Oscuros los ata 
paron slo dificultad, ¡degollando 
hasta el último Orco! La pérdida de 
ext unidad también cuusó la hu 

los sterrrizados Arqueros, mientras 
us compañeros caían a su alrededor 
como moscas. La situación se estaba 
«complicando para los Orcos, 




















El combate entre las Arpías y la 
dotación del Lanzador de Rocas 
“acabó en empate, pues cada hando. 
¿causó una baja en l adversario, pero 
al menos lus Arplas se encontraban 
en el interior del poblado. Como 
última acción de la batalla, Nou 











ORCOS: 3 


ELFOS OSCUROS: 27 














wo87 













Los Elfos Oscuros atacan el pobla 
todos sus efectivos en un ataque dese 








El clo del arandecer se ió de ojo entre las espirales de humo negro, y el crepitar delas lamas mo consegaía ahogar los grios salvajes 
“delas Elfas Brujas que atravesaban la jungla mientras las sacerdotisa asesinas cuzabar a los últimos fugsivos Orcos. Yeurl se reclinó 
“abre su slla y miró con satisfacción las cabezas de Orcos que sus sirvientes estaban amontonando. Algunas, en particular atrajeron 4 
“atención y Ye Sonrió para sus adentro al recordar las muertes más interesanses que había infígido an sus desafortunadas víctimas. Se 
xé un discreto cartaspeo derrás de si, y la sonrisa del General Elfo Oscuro se convirtió en una mueco lobuna. Sin girarse aclaró su 
argenta del empalagoso humo y hablo. 


"Os estabáis preguntando sobre la apuesta, Virole.” Era una afirmación, no una pregunta 


'S£mi Señor. Creo que continuamon empatados, cado monión contiene ciento res cabezas 





Tenéis razón. Virole.* asintió lámguidamente Yeurl, Sin embargo. yo ucubé con su apestaso Señor de la Guerra: Creo que eso.debe 
inclinar el recuento en mi favor. ¿No estáis de acuerdo?” Mientras hacía la pregunta, los ojos de Your se ondurecieron y se giró para 


múrar a su noble colega, 
mos de vuestros enemigos en Clar Karond podrían alegar que la cabeza del General 
atente no agradó a Yeurl, que llamó a su Hechicero. 





Sería muy fetiz concediéndoos la victoria, pero al 
o fue hallada, y por tanto no puede incluirse... La amena 








*¡KhaleA! ¡Necesitamos vuestro arbrraje!” 


El poderoso hechicero levantó la vista del Orco Negro que estaba mutilando Tentamente, Con un gesto de fastidio, bajó su dapa 
¡ornamentuda y ve dirigu hacía los noble. Sin embargo, mientras se aproximaba, su semblante cambió sutilmente y sus ojos se volvieron 
Incluso más astutos de la habiawol, Virole explicó concisamense la causa de la disputa y el Hechicero consideró su posición. Por wna 
part, los favores de Virale serían múy amplios, era el más viejo delos dox yla base de su poder estaba bíen establecida. Sin embargo, 
Virole estaba haciéndose viejo: el joven y ambicioso Yeurl sería un poderasa Señor en el futuro, especialmente después de regresar 
eriunfare de su primera campaña. Tomando una decisión, Khalek obxervó a los dos nobles. Con úna voz suave y aguda les expuso su 
decisión. 





hores, creo que el Señor Vrole gana la apuesta, sin la cabeza na podemos demostrar a vuestros semejantes que el general piel vente 
murió por viera espada. Virole soltó una carcajada y se alejó cabalgando, dejando al General y al Hechicero reflexionando sobre su 
Juno. 


"Mi señor, también debo destacar que la negativa de vuestros asesinos a combatir no ha pasado desapercibida, Mix inventigaciones 
parecen indicar que ulguien lex pagó para que no lucharan." 


eurl cerró vu puño y lo aplastó en su otra mano. 
Maldito sea ese Vito, es cupaz de arriesgar las vidas delos dos por una estúpida apuesta! 


“MI señor vuestras asesinas están todavía en el campamento, y el camino de regreso hasta la Ciudadela del Olvido emá plagado de 
peligros, Sería una desgracia vi le sucediera un accidente a vuestro viejo camarada antes de llegar ula seguridad del Arca Negra. 


La risa contenida de Yeurlfue uno de los sonidos más siniestros que el Hechicero Elfo Oscuro había oído desde hacía mucho tiempo. 

















Moriremos todo 
púrece preocupado mie 
¿dentro del poblado On 














¿DEJARÁS ALGÚN ORCO CON 
VIDA, VERDAD? 


¡Grrr! ¿Qué voy a 
hacer ahora? ¡Todo el 
tiempo que dedig 

para construir las 
chozas y el poblado, y 
ahora todos los gue- 
Preros están sin techo, 
sin un iio dónde ir 





lane Al principio todo. 
iba bien, Los muy 
confiados Elfos Oscu- 
tos de Jake habían 
avanzado directamen- 
ve hacia mis refuerzos. Pensé que la victoria no se me 
podía escapar, Pero esas taicioneros Elfos Oscuros 
Se negaron a morir cuando mis Orcos obtuvieron 
nos mediocres resultados en el combate 








Mi primer error fue infravalorar el poder de los 
personajes Elfas Oscuros. Cargué directamente 
cia ellos pensendo que, "si Azhag el Carnicero no. 

10... Reflesionando.. esperar 
que Azhag climinare a un Señor Elfo Oxcuro era 
Bastante cstpido: Éste tenía mejores habilidades de 
combate, y lake lo había eguipado con una espada 
mágica (algo que yo debería haber hecho). Era obvio 
que una vez eliminado Arhay, todos mis regimientos 
de Goblins seran Fácilmone derrotados, expulsundo 
a lox pequeñajos del campo de batalla, Todo el 
mundo sabe que una vez que a estos peque 
Goblins se les mete una idea en su cabeza, no hay 
forma de detenerlos 

















Además, adquirí un par de objetos mágicos para 
defender el poblado de un ataque aéreo, el Tallundn 
de Ravenadark y el Estandarte Espaniapdjaros, A 
primera vista estos objetos parecen adecundos, Sin 
embargo, cuando las Arpías de Jake empezaron a 
volar alio en su tercer turno, me dí cuenta que 
cuando sterrizasen en el último tummo de los Elfos 
Oscuros no se. verían afectadas por ning 

dor objetos imágicos, a menos que cargaran contra 
los regimientos equipados con ellos, Pero no nos 
engañemos, ¿Sobre quién ¡ba a cargar Jako con las 
Arpías? ¡Sobre los Lanzadores de Rocas! De todas 
formas, Jake ya tenía una ventaja de veinte puntos, 
sí que ii conclusión finales 























¿Puagó, dónde están los tanques! 











¡VICTORIA! 
Jake: Yo quería ser magnánimo en la victoria. 
¿Pero los Elfos Oxcuros no conocen el significa. 
¿o de esta palabra. por loque voy 4 repocijarme! 





Hablando enserio, hasta poco antes del final no 
podía nsegurarse cuál ib aser el resultado final 
Al leer tranquilamente est informe puede pare= 
er que el combate no estaba demasiado equili- 
rado, pero os aseguro que durante la batalla la 
maldita Serpiente Alada parecía indestructible 
Sólo después de cargar con los Lanceros contra 
«lla, y el modificador de 47 a la resolución del 
combate (43 por filas, duplicadas por el Pabe 

llón de la Galland; +1, por Estandarte) estuve 
convencido de que podía matarla. Las res her 

¿ls cuusadas por la Expada de Hueso de Virle 
tan sólo sirvieron para iniciar na caera entr la 




















Maldición de Nagash y la persecución. para. 
¿terminar quién conseguiría matarla ames 
En general, el ejército tuvo una buena actuación 


Algunos Jinetes Oscuros hubieran sido de gran ayuda, 
pero reinaba tal confusión ente los piles verdes que 
unca fueron realmente necesarios, El ejército Elfo 
Oscuro es bastante duro, y prácticamente se basta para 
abrirse paso através dels líneas enemigas, De hecho, 
ln actuación del ejército fue tan perfecta contra todos 
“adversarios, excepto conta la tres veces maldita 
Serpiente Alada, ¡que me olvidS completamente de 
mis asesinos duran toda batalla! 








Incluso así, un regimiento destacó por encima de los 
vrros: los Caballeros Gélidos. Estos son incretble- 
mente peligrosos, especialmente si incluyen algunos 
personajes que incrementen su capacidad de combate 
Fl hecho de que ls Gélidos sean estupidos deja de ser 
vn problema cuando puede jgnorarse con un estandar» 
te de dicz puntos, o simplemente uulizando el Lido- 
ago del General al efectuar las tiradas. Creo que en 
Jas próximas batallas lo haré así, y adquiriné oro es 
andante mágico en su lugar 








De cara al futuro, a todos mos han gustado los 
personajes Elfos Oscuros que creamos para esta 
Campaña, Como sucede x menudo, han cobrado vida 
propia. por lo que probablemente volverán 
“aparecer ¡Nunca se sabe dónde volverá a sparecer la 
Cludadela del Olvido! 











Sangre, sangre 

y más sangre 

¡Y toda para 
Khaine! 


Después de una 
campaña 
victoriosa como 
ésta podéis estar 
seguros de que 
volveréis a ver a 
Yeurl, Vitrole y 
Khalek, ¡Bueno, 
eso si alguno de 
ellos sobrevive a 
las intrigas del 
viaje de vuelta! 


















Un preocupado 1 
sigue luchando hasta 
final esperando que 
empuñar los dados 

si fueran un 

sus tiradas absorban 
el poder del Wsaagh. 














VENTA DIRE CTA 


EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA GAMES WORKSHOP ES EL MEDIO. 
MÁS RÁPIDO DE ADQUIRIR LAS ÚLTIMAS NOVEDADES DE GAMES. 
WORKSHOP Y MINIATURAS CITADEL. ¡LOS TROLLS DEL SERVICIO DE 
VENTA DIRECTA SON AFICIONADOS ENTUSIASTAS DEL HOBBY GAMES 
WORKSHOR. IGUAL QUE TU! 


¡ESPERAMOS TUS LLAMADAS! 


DE LUNES A SÁBADO, DE 9:30 DE LA 
MAÑANA A 20:00 HORAS DE LA 
TARDE ¡¡¡SIN DESCANSO!!! 


También puedes enviar tu pedido por correo a 


GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA 
FRANCESC LAYRET, 37-39 
08950 ESPLUGUES DE LLOBREGAT 
BARCELONA 


OSI LO PREFIERES, PUEDES ENVIAR 
TU PEDIDO POR FAX AL NÚMERO 
(93) 499 04 55 


¡LA OFERTA 
"DEL MES. 


Morathi la Reina Bruja delos Elfos Oscuros, completó el lanza- — Axl fue como, mediante sus artes arcanas, la 
miento del complicado hechizo que le permitira enterarse de lo. Reina Bruja e unió a una expedición de ncursores 
¿qué estaba sucediendo en aquellos momentos en el Viejo Mundo, — Elfos Oscuros convenciéndoles para que 5u Arco Negra 
Hacía bastante riempo (incluso para alguien de 5.000 años de — navesard hacia la cont de las Tierras Yermas. Los Elfos Oscu- 
edad) que no se interesaba por lo sucesos que all acontecían, — ros desembarcaron. marchando hacia el Exe en busca de esla. 
sul que había decidido echar un vistazo para ahorrarse sorgre: vos, Pronto encomtraron u la tribu de los Ouiebracuellos, y vom 
sus desagradables en l fro, elos a Morglon, 




































Atras del iines provocadas po el hecho, descubrió una Ni Mara ú Mor 
fescuorió ma Ni Moral Morgom hablon mun de a angie tall de 
rueva late de Orcos: de pil oscura, impasible y feroces, pre. aquel dla terrible. Lo delos que e sb cod Ca Je 
clon dedicar bastan tempo  efoionar ans de acne ¡Era ambos sorovieren, Poco desta en a Baal dl 
inrel) Aquel Orcos ana dede el Ev, en drcción — Muerte, Morglam y us pil sees enla 






co de 
al Imperio, La Hamó la atención el que parc se su ef. Pao. — Beso. Mora negre Noa ns a phd 
cía un Orco completamente fuera de lo común. un gran caudillo. — de esclavos y un escaso botín. E Cong 
guerrero que presenta problemas no era clminado 


Puedes recrear el enfrentamiento pio ete Moa y Mor- 
Mora deci en un nin que aquel Orco Negro dba ser glam. Si os sbscror de WA Dv, Ja co lr 
ejecutado Llegó también al conde que si quería sera. . cs un pe nl que e dela a COBOS e al 
e et e e ers Jet ci rc ss esa 
o pla econacer ant el reo de Eos Oscos quen simple arcos Soros incor pole o amos 
re laseta reocipada ted varon si ato uno pol par 


Esta promoción es válida únicamente hasta el 31 de marco de 
1997, 











VENTA DIRECTA TZ (93) 480 27 40 VENTA DIRECTA T' (93) 480 27 40 








Lo mejor de ser un Troll es que todo el 
mundo hace lo que tú le dices. Y ln otra 
ventaja de ser un Troll de Vena Directa 
es que tienes montones de miniaturas y 
Juegos para hacer con elos lo que quie 
is, Y estas cosas buenas se acoplan 
muy bien entre 





Mira, el sistema de Venta Directa fun 
ciona así. Nuestros amigos 108 llaman. 
pidiéndanos que les enviemos tanto. 
Inimiatras como juego y odos lor 
demás productos que hace Úames. 
Wodkabop. Ñ 


Y lo que hacemos es conseguir que lo 
amigos mos digan lo que quieten, y ant 
poder mandar los homo Sapiens que 
lo busquen. Entonces nuestros amigos 
x dan algo de dinero, y así podemos. 
aniener felices los Grandes Jefes 





Pero esto no es todo lo que hacemos. 
Tumbién tenemos amigos que son muy 
lisos, y que saben incluso escribir 
las. Hacemos que os homo sapiens nos. 
las Jan, Ya que no se nos da muy bien. 








¿QUE ES EL SERVICIO 
DE VENTA DIRECTA? 


A veces la carta Simplemente es para 
pedir juegos y miniaaras, ero a veces 
Muestos amigos nos envían curas coa, 
dudas sobre las reglas o sobre cómo. 
pintar las Miniaturas Cade) 


Algunos de nuestros amígos piden cosas 
¿que no pueden conseguir en ningún otro 
sito, como 

. Cómo miniaturas o productos que 
yA 10 se fabrican Pero a menvdo pone: 
oy nuestros homo sapiens buscar y 
acabun encontrando lo que nuestros 
“amigos piden. Supongo que lo encuen. 
tran por que sino lo hacen, nos los aca 
amos comiendo. Y a os homo sapiens 
o les gusta que se los coman. 











Nuestros amigos no siempre llaman 

pedir cosas, A: veces sólo quieren 
“qué proyectos tenemos, y pregun 
turnos todo aquello que le interesa. Las 
preguntas difíciles mos producen dolo- 
es de cabeza, pero entonces sólo tene= 
mos que aplastar algunas cabezas de. 
homo sapiens hasta que la cabeza deja 
de dolemos 































¿SABIAS QUE_? 


rial el mismo ca amiento of 
cil, ¿y sin gastos de em 


Y suplemento Hombres 
rie Ejércitos Warham 
pr 

dido Anticip 


mente tienes que Humano 





¡NOS GUSTA HABLAN! 


Los Trolls no estamos demasiado acos- 
tumbrados u pensar, Siempre decimos 
que pensar es de homo sapiens. Los 
homo sapiens nos sirven para esto. 
Cuando necesitas pensar en algo, sim. 
plemente coges a un homo sapiens y 
haces que piense port. Si no lo hace, 
puedes sentarte encima de 6 para obli 

parle. A veces nuestros amigos nos lla 

man pidiendo algo para lo que hace falta 
pensar, y entonces. nos sentamos sobre 
slgún homo supiens hasta que por imp 
tivo egal piensa para nosotros, Nues- 

vos amigos nos llaman preguntando por 
gran variedad de coras. Muchos llaman 
para pedir que les enviemos alguno de 
Jos juegos o miniaturas que tenemos por 
aquí. Pero otros muy simpáticos nos lla 
iman sólo para hublar con nosotros 

















La verdad es que en Games Workshop 
siempre están pasan: 

do coras, y nos en 
canta charlar con 


ellas, Cada día llega 





vos juegos, nuevas — || Íntentan defender su civilización 

iminituras. y a todos — || mando de sos amos Sar, 106 Hombres Lagarto liberan 
nuestros amigos les — | todos salvajismo de su sungre ría sobre cl mundo. 
Encanta saberlo, Ave || ge imprescindible suplemento para Warhammer, des 
ces amar sólo para | capo el sominet de Lasa y los joto de Hom. 
preguntar si ha pass | rs Lagarto, incluidos los hábiles sizanes, 04 ero= 
do des Saurios, lx temibles Krosigor, y los gigantescos y 


Y eso no es tado, Hay amigos que sim- 
plemente llsman para charla un rato 
Los Trolls somos amistosos, al menos. 
mientras no estamos hambrientos, o sea 
que nos gusta mucho sentarnos y con- 
Versar con nuestros amigos. 


Y a algunos de nuestros amigos les 
gusta cubrir las miniaturas con pintura 
y luego jugar con ellas, Pero 1 veces 
en problemas. No consiguen que la 
pintura quede en sus siio, o no consi 
guen ganar ni una sola partida de esos 
Juegos a ox que juegan. Así que nos ll 
iman, nosotros nos fentamos encima de 
Tos homo sapiens, les hacemos pensar y 
sí podemos responder a nuestros ami 
on qué es lo que han de hacer, ¡Sor 
prende lo que puedes llegar a obiener 
den 











Actualmente, en las húmedas jungluy de Lustia, los 
uesras amigos sobre — |. Magos Sacerdotes Slann todavía se mantienen fieles 

Gran Plan Mundial con la ayuda de sus sieviente, los 
Hombres Lagarto, Desde poderosos. 


pesados Estegadanes con extiaustivo detalla, 


o de 1cléfono (93) 480 27 40 
y Trop 


ov zz oav l(e6) U VLDIN 
























Por tanto, sino pued 
paedo 
1 tener los Gl 

limos productos Cam 
sé disponible 


IMMAN ED 





DARA 


SPACEHULK 















BLOOD BOWL 205 Pr 
ZONA MORTAL 4.905 Pra 





= o TN 
E er 
A, INECROMUNO) y ADESTERRADOS 4 


























enviemos 
suscripción rellenacio en mayúsculas, y 


/LN3A Ob £z 08b (€6) Z VLIJHIO VINIA 

















Para suscrioine, sólo tienes que Puedes Suscribite por Teletono: 
el siguieme cupón de o fax llamando a los números: 


TEL. (93) 480.97 40, 


enviarlo Junto con el imparte dela O 08 


suseripción que hayas elesido a 





- DESEO QUE MI SUSCRIPCIÓN A WHITE DWARF SE INICIE A PARTIR DEL NÚMERO: ===. 
)R UNA DURACIÓN DE J Un año (12 números) — El Medio es 


Nombre: 





Localidad: 
Forma de Pago: E Cheque 
Torjeta NUI — 
Nombre del Titular: 
Dirección del Titular 
Firma del Titular: 














HOJA DE PEDIDO 
































DESCRIPCIÓN PRECIO. UNIDADES | PRECIO TOTAL 
MARINES ESPACIALES TACTICOS (24% 1.350 2 2.700 
SUBTOTAL 
GASTI 
SERVIPACK: 375 Pta de 3 y 7 días (sólo Península y Baleares). DE ENVÍO 
SEGUI 450 Pla de 16 2 días (excepto Canarias y Baleares). 
TOTAL 


MRW: 2350 Pta de 8 a 10 h de la mañana del día siguiente (sólo Peninsula) 


CÓMO EFECTUAR TU PEDIDO. 
na vt Fa Pas Jn rv 1 pcs jugos Gros Hito y 
Arata! La says Caco por ho e e pudo, vos 


aa o uno Pi mr a dsp o 
ro) 40 488 3 porter lan número 200) 40 

MUY IMPORTANTES No cios in námoro do toro 
pedo 

FORMAS DE PAGO 

Pandos agar upon momolo con Teta e Coto VGA 





ENTREGA DE TU PEDIDO 
Para que mt ln unos y vrs o es post, nc ra 
Fame pos el mar da oy qu 2 somos Open a pra 0 
Ear e cs apo pOGaToN avrrno e as Tomos ir pos 
Coge" la ms agan) La cin na asonómc, pto amb nr o 
E 7 e ut o e Ip ie e 00 
Fo) La os spares orar 250 Dye hide 1 3 o 

deca ad 1 e pta Y main 5 aio 1 e 
307 Ya 10 0 ón a natal posi cn ah ¡E 00 














NOMBRE coco 
DIRECCIÓN .. 








Código postal 
Contra Reembolso [] 


CIUDAD 





visa 


Nombre del Titular z y 


























MARINES ESPACIALES DEL CAOS 


MARINES RUIDOSOS 





e +. $ 








] CABEZA 1 CABEZA R CABEZA SIRENA. 

a 

pr Po) 2 
¡a a a 

peón mazos 

O A a fol 
| 

) 











LOS BRAZOS Y LAS ARMAS NO SON BTERCAMBIABLES. 





PALADÍN MANN MUIDOSO COM. uan AuIDOSO CON MANI ISO 00 
'ERENA DE MUERTE 0100) EETAUETOR SONICO rara) AMPLIFICADOR SONO (70929) 
EL MODELO COMPLETO DE PALACIN EL MODELO COMPLETO DE MAINE "EL MODELO COMPLETO DE MAINE 
MARINE RUIDOSO ESTÁ COMPUESTO POR: RUIDOSO COM DESTRUCTOR, ÚDOSO on AMPUICADOn SÓNCO 

VACUENPO DE HARE RUIDOSO 1 ONO ESTÁ COMPUESTO PON ESTA COMPUESTO Pon 
Y NCABEZA NENA DE MUENTE EGUERCO DE MARINE RUIDOSO 3 GUERPO DE lata PUIDOSO 2 
BRAZO DENECHO IRCABEZAS CABEZA 
VE SRAZO OLEO y xDESTRUETOR SONO! A AMPUFOADOR SONICO: 
GENERADOR VEBRAZO 1 ABRAZOS 
ya denEnADOn YAGENERADOR. 











Diseñados por Aly Morrison 


Las minitas 46 suinisrn sin par, ADVERTENCIA, Este producto cortina lame que puede ser deñio le mordido ngendo 
Las Mmiatsras Cleo son recomendables para niños de adad nfeñor 14. ños. COpysght $ Gemes Workshop LI. 1987, Todos los Derechos Reservados. 
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HOMBRES LAGARTO 





KROXIGOR (75011) 


A 


cuenvo DE ALO E AMA 
Knomaon 2 





EL MODELO COMPLETO DE AOXIGOR 1 
"ESTÁ COMPUESTO POR: 





FLEMPLO DE XROXIGON 1 MONTADO: 





J 


DRAZO DELAMMA 2 


> eel 


EL MODELO COMPLETO DE ROO 2 
VRBRAZO DEL ARMA? 
CABEZA 
TECOLA 
vbRAzOS 


Fx 








Diseñados por Alan Perry 


Las miniras se suministran sn peta. ADVERTENCIA. Este producto cortes plomo que puede se dañino ses recio a ingerido. 
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SDE 


HOMBRES LAGARTO 





SAURIOS GUARDIANES DEL TEMPLO 


04 








pOrTADOR om. MUSIC CON TAMBOR aLaoln 
| róressacnaDo 
ore 
Ú 
DeL rorE 
UA DEL. oUAROIN DEL. UA ROANN DEL. 
EL MODELO COMPLETO DE MÚSICO EL MODELO COMPLETO DE PALADÍN EL MODELO COMPLETO DE GUARDIAN 4 
SUAROIAN DEL TEMPLO ESTÁ GUARDIAN DEL TEMPLO ESTÁ DELTEMPLO PORTADOR DEL TOTEM 
'COMBUESTO POR: "COMPUESTO Pon: SAGRADO ESTA COMPUESTO POR: 
1x MÚSICO CON TAMBOR VPALADIO Y NPORTADOR DEL TOTEM SAGRADO, 
Amos De PuSTICO 1 MAAYAZ OS ESCUDOS bazo DE MÚSICO 
AUROS DE PLÁSTICO "CoN ranoon 





ea a AR BOCALO caos arerre Gro A EL MODELO COMPLETO DE SALIDO GUANO 
esco a reo "DEL VENDO ESTA COMPUESTO PO 
paa CLAN DEcrENnO 
ie VEAN 
a TER E PALADN 1x MATRIZ DE ESCUDOS. 
e A DE PSIcO 
razo DEL ARMA 
ALADAnOA 














Diseñados por Alan Perry 
Las miistuas se Suminist sin par. ADVERTENCIA, Este producto conte 
as Minas 





1 us puedo ser dario 9 mesada ngurido. 








o son recomendables para niños de dad ir a 18 años. Copyright Games Wowahop Li 1567, Todos Jos Derechos Reservados 


GUERREROS SAURIOS 


HOMBRES LAGARTO 





CURRO DE SAO 4 


CUERPO DE SAURIO 2 


CUERDO DE SALVO 
ELMODELO COMPLETO DE. 
"GUERRERO SAUIO ESTA 
ComPuEsTO POR: 





CU DE SAO + 


7 Una, 


PIO DE SAUIMO 
A 


Hoz DE Sau. 
, 





EJEMPLO DE LANCERO 


Ioparr. 


UN taAnE Dl Lcarros, 
COMPLETO ESTÁ FONMADO PON: 


ENJAMBRE DE LAGARTOS (75017) 
LAGARTO 1 LAGANTO 2 d 


Saurios diseñados por Alan Perry; Enjambre de Lagartos disoñado por Trish Morrison 
amooo 


Las misas se sumisa sn pintar. ADVERTENCIA Esto prcduco contiene pomo que puedo ser dañino sa 
EE IA CO as GIO, IO, Tedos los Denohos Feservados! 
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taras Caadel no son: 
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HOMBRES LAGARTO 


| SPEPOIDEMANDO ESUZONES a A 


Leidos 


PALADÍN Estizón PALADÍN ESLIZÓN PALADÍN ESLIZÓN mLaIoO ESURON Y MURIO SLUZÓNA 
EONARcO y CoNARcOS ES 


Al 








sueo comino os 
pi 
8 ANTE! PORTALS" 
Me pe A 
a a ab 
o CSS, arto romeo 
DESEAS MMATURAS ESPECIFICAS. MOICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. ESLIZÓN MONTADO 





SAA 


ESLIZONES a 





nou er Anouanoemuzón a ArcaonLÓna poo ena 
| y 
FAL CON BALA + coa coi ma ec 











Diseñados por Alan Perry 


Las misas se suministran sn par, ADVERTENCIA. Ese produco cone plomo que puede se caño sas mori uIngarid, 
Las Ministra Chacel no son recomendables para nos de sad iaior a 14 años. Copyright Games Wodshop Li. 1397. Todos los Derechos Hoservados 





BRETONIA 


ARQUEROS BRETONIANOS 











muSIco com Músico co ARQUERO 1 ARQUERO 2 
FRoMPeTA TRowPETAZ 





AnQUERO AnoUEno 4 AnQUENO 5 AnQUERO 
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4) 














Disoñados por Alan Perry 


Las mirisuras se suministran sin pinar. ADVERTENCIA. Eto prosuco corona pomo que puede ser dañino les mordido y ingerido, 
O AAN A A NS o e li a 












¡que muestran ol ejército de 
spa de Lstla y numerosos conse 


ombres La 
yo» de pitara puta JU nes mesure Hombres Lagarto 








